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»Der durchschnittliche C64-User ist 
einunddreifig Jahre alt und hat nicht 
weniger als funfzehn Jahre mit sei- 
nem Computer verbracht, von den 
steinigen Assemblerprogrammen 
und den unnachgiebigen Ballerspie- 
len hinab in die tiefen Grdben, wenn 
sich die Daten auf der Diskette un- 
ter der Muhsal des Schicksals verlie- 
ren. Wenn der Computer nicht hin 
und wieder seinen Dienst verweigern 
wurde, ware es ihm sicher schon 
mehr als halbwegs gelungen.« 
»Was ware ihm gelungen?« 
»Selber ein gottverdammter Commo- 
dore 64 zu sein. Haben Sie je die 
Mollykul-Theorie studiert? Alles be- 
steht aus kleinen Mollykulen seiner 
selbst, und diese fliegen in konzent- 
rischen Kreisen herum und in hohem 
Bogen und in Segmenten und unzah- 
ligen anderen Routen, zu zahlreich, 
sie kollektiv zu erwdhnen, stehen 
dabei nie still oder ruhen sich aus, 
sondern sie flitzen davon und tru- 
deln mal hier-, mal dorthin und 
sofort wieder zuruck, immer auf Ach- 
se. Folgen Sie mir soweit verstand- 
nismafiig? Mollykule?« 
»lc h glaube schon. « 
»Sie sind so munter wie zwanzig un- 
geratene Kobolde, die auf einem fla- 



chen Grabstein Reigen tanzen. Nun 
nehmen Sie ein Schaf an. Was ist ein- 
Schaf anderes als Millionen kleiner 
Teilchen von Schafsmafiigkeit, die 
durcheinander wirbeln und innerhalb 
des armen Tieres verzwickte Konvul- 
sionen auffuhren? Na? Was?« 
»Das musste das Schaf schwindlig 
machen, besonders, wenn sich das 
Wirbeln auch in seinem Kopf ab- 
spielt« 

»Das ist eine uberaus tollkuhne Be- 
merkung, denn die Nervenstrdnge 
und der Schafskopf selbst sind dem 
Wirbeln unterworfen, weshalb ein 
Wirbel den anderen aufhebt.« 
*** 

Lotek64 dankt: Lisbeth Zeiler fur 
unermudliche Korrekturarbeiten; 
Daniel M. fur die Cartoons; Alexan- 
der Ausserstorfer fur die Spiele, die 
er fur das Gewinnspiel zur Verfugung 
gestellt hat; alien Autoren, die uns 
wieder mit Beitrdgen versorgt haben; 
Birger und Milo sowie meinem Zahn- 
arzt Dr. Hanssen, der es sich nicht 
nehmen liefi, die vorliegende Ausga- 
be mit einer Spende zu unterstutzen. 

Und sonst? Schone Ferien wunsche 

ich. 

diesmal Ihr Lord Oloteach 



Lotek64 will dein Geld! 



Hier in Kiirze die Regeln fur das 
Lotek64-Abo: 

A. PORTOSPENDE - Wer sich an 
den Portokosten beteiligt- 1 Euro 
pro Ausgabe - bekommt Lotek64 
garantiert zugeschickt. 

B.KEINE SPENDE -Wer nichtsbe- 
zahlt, bekommt Lotek64 nur, so- 
lange der Vorrat reicht. 

Informationen fur Spender: 

1. Bankuberweisung aus 
Osterreich auf Konto-Nr. 
76621108400, Bank Austria-Cre- 
ditanstalt- BLZ 12000, Kontoinha- 
ber: Georg Fuchs. Aufgrund der 
Bankspesen nur innerhalb Oster- 
reichs sinnvoll! 



2. Bankuberweisung aus 
Deutschland: Da die Gebuhren 
aus dem Ausland sehr hoch sind (ca. 
10 Euro), ist von Uberweisungen 
kleiner Betrdge nach Osterreich ab- 
zuraten. Dies wird sich erst im Sep- 
tember 2003 dndern, da eine EU- 
Richtlinie den Banken bis dahin eine 
Angleichung der Spesen an jene fur 
Inlandsuberweisungen vorschreibt. 
Bis dahin besteht die Mdglichkeit, 
das Geld auf folgendes deutsche 
Konto zu uberweisen: 30050110 
Sparkasse Dusseldorf, Konto 
0061241907, Inhaber: Jakob Voos. 

3. Post: Geld unauffdllig verpa- 
cken, in ein Kuvert stecken und an 
unsere Adresse (siehe linke untere 
Ecke dieser Seite) schicken. 
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Die zweite Ausgabe der „C64 Ml 
Tutorial Collection" ist nach drei- 
jdhriger Arbeit endlich verfugbar. 
Die Sammlung enthdlt uber 24 
Megabytes an (vorwiegend eng- 
lischen) Dokumenten im Text- 
und im HTML-Format, darunter 
Commodore-Handbucher, ROM- 
Listings, Quellen zu den Themen 
1 541 , 1 581 , C64, Speichererwei- 
terungen u.v.a.m. Weiters enthdlt 
das Archiv einige d64-lmages, 
eine Sammlung der legenddren 
Scenemags C=Hacking und 
disC=overy, Assembler-Tutorials, 
Coder's World, Scibax, Venom, 
Puter-man's, Cruzer's, Tnd's, 
Bonker's und Go64, auch auf ein 



SID-Tutorial muss nicht verzich- 

tetwerden. 

Urn die Downloadzeiten so gering 

wie mdglich zu halten, gibt es die 

„C64 Ml Tutorial Collection" als 

RAR-Archiv, wahlweise auch als 

ZIP-File. 




» vega.unitbv.ro/-barbatm2 
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„Niemals von jemandem gehort, 
der's geschafft hat../' 

Interview nit Hewconer~Progrannierer CID 



Die Veroffentlichung der englischen Fassung von Newcomer liegt nun einige Zeit zuruck. Die ers- 
ten Spieler haben Newcomer bereits voller Faszination durchgespielt, viele stecken immer noch 
mitten in der Materie. Grund genug, einmal mit jemandem, der sich wirklich mit dem Spiel aus- 
kennt, uber Hintergrunde und die Realisierung des womoglich komplexesten C64-Spiels zu reden. 
Zoltan „Bassman" Gonda, einer der „Macher" von Newcomer, stand uns fur dieses Interview zur 
Verfugung. 



Lotek64: In Deutschland seid ihr 
den meisten nur durch Newcomer 
bekannt. Was habt ihr vor Newco- 
mer aufdem Spielesektor gemacht? 

Zoltan: Nichts. Newcomer war un- 
ser erster Versuch. Wir wussten 
nicht, wie man ein Spiel macht, es 
verursachte bei uns eine Menge 
Frustrationen. Zuerst tappten wir 
noch im Dunklen, zumindest bezug- 
lich des „story system" des Spiels. 
Es war eine lange und muhevolle 
Arbeit, alles zum Laufen zu bringen. 

Lotek64: ^Enhanced Newcomer 
(ENC) hattet ihr ja zuerst die unga- 
rische Version aut dem Markt. Wann 
habt ihr diese Version rausgebracht 
und wie hat sich diese Version ver- 
kauft? Warsie sogar offiziellin den 
Laden erhdltlich? 

Zoltan: Die Originalversion wur- 
de von Valhalla Paholy 1994 ver- 
offentlicht. Spdter ubernahm eine 
Computerspiele-Zeitschrift namens 
576 KiloByte die Veroffentlichung 
und das Spiel verkaufte sich 
insgesamt 1.500 mal. Das Spiel 
wurde auch in Geschdften verkauft. 
Leider konnten wir nicht genugend 
Kopien bereitstellen. 

Lotek64: Wie seid ihr mit den Re- 
aktionen aufeuer Produkt zufrie- 
den? Wie mit dem bisherigen Um- 
satz? Berichten z.B. Spieler da von, 
dass sie ENC durchgespielt haben? 

Zoltan: Resonanz und Feedback 
sind grofiartig. Jeder spricht mit 
Wertschdtzung uber das Spiel. Leider 
ist die materielle Anerkennung nicht 
in gleichem Mafie spurbar. 



NEWCOMER 




Lotek64: Hat in den letzten Mo- 
naten jemand ENC gekauft/runter- 
geladen? 

Zoltan: Das Spiel wird noch immer 
kontinuierlich von unserer Website 
heruntergeladen, aber bisher hat 
bedauerlicherweise niemand die 
„Anerkunngsgebuhr" (appreciation 
/^gezahlt. 

Lotek64: Wie oft hat das Team 
Newcomer durchgespielt? Habt ihr 
a lie den Solo Modus absolviert? 

Zoltan: Ich selbst habe Newcomer 
vier- oder funfmal durchgespielt und 
einmal gewann ich den Solomodus, 
wdhrend ich das Spiel testete. 

Lotek64: Isteuchschon von einem 
Spieler zu Ohren gekommen, der 
den Solo-Modus durchgespielt hat? 

Zoltan: Ja, die Betatester natur- 
lich. Urn die Wahrheit zu sagen, 
habe ich niemals von jemanden ge- 
hort, der's geschafft hat. 

Lotek64: In welchen Land auffer 
Deutschland wurdet ihr Newcomer 
gerne verkaufen? 



Zoltan: In den USA - wenn wir 
eine NTSC-kompatible Version 
schaffen konnten. Aber das ist leider 
unmdglich. Aufgrund von struktu- 
rellen und Speicherproblemen. 

Lotek64: Wie grofi ist das Team, 
das an dem Spiel gearbeitet hat? 

Zoltan: Die Originalversion wur- 
de von drei Personen - Csaba Foris 
(Grafiken), Andras Lay (Program- 
mierung) und mir (Zoltan Gonda, 
Geschichte, Musik und Scripting) - 
entwickelt. Fur die erweiterte Versi- 
on bat ich einen unserer Tester, Ist- 
van Belanszky, sich uns anzuschlie- 
fien, und er nahm voll Enthusiasmus 
als Verantwortlicher fur additional 
game design am Projekt teil. Das 
war alles. 

Lotek64: Wenn man sich den Urn- 
fang von ENCansieht, so kann man 
nicht glauben, wie man die Entwick- 
lung bewerkstelligen konnte... Wie 
seid ihr vorgegangen? Habt ihr aus- 
sch/ieff/ich aufdem C64 gearbeitet? 

Zoltan: Das Vorgehen war muhe- 
voll, bis wir unser eigenes System 
geschaffen haben. Zuerst hatten wir 
einen einzelnen C64, aber es stellte 
sich heraus, dass das zuwenig war. 
Also haben wir zwei C64 mittels ei- 
nes Parallelports verbunden, aber 
der Assembler kam nicht mit den 
langen Quelltexten klar. Wir beno- 




tigten einen Cross-Assembler, in den 
USA wurden wir fundig. Wir hatten 
damit aber so viele schwerwiegen- 
de Probleme, dass wir uns entschie- 
den, einen eigenen zu schreiben. 
Wir benutzten schliefilich einen Ami- 
ga 2000 mit einer fusion 40-Be- 
schleunigerkarte, das ertrdumte Ent- 
wicklungssystem war fertig und start- 
klar. Die Originalversion wurde mit 
dieser Konfiguration fertiggestellt. 
Spdter besorgten wir uns einen Ami- 
ga 4000/060, eine schnelle Maschi- 
ne, genau fur unsere Zwecke ge- 
schaffen. Als wir die erweiterte Ver- 
sion fertig gestellt hatten, ging die- 
ses Gerdt kaputt und wir konnten 
keinen Ersatz finden, bis vor kur- 
zem... Nun haben wir wieder einen 
Amiga 2000/040. Wahrscheinlich 
werden wir die dritte Revision auf 
diesem Gerdt erstellen. 




Lotek64: Wie habt ihr bei einer 
so langen Entwicklungszeit die Mo- 
tivation aufrecht erhalten? 

Zoltan: Insegesamt bendtigte die 
Entwicklung uber acht Jahre, aber 
ich denke nicht an die jahrelangen 
Muhen zuruck. Es war ein Hobby- 
projekt mit all seinen typischen 
Merkmalen. Wir mussten schliefilich 
noch Geld verdienen und weitere 
Probleme kamen hinzu. Wenn wir 
uns auf die Hauptaufgabe hatten 
konzentrieren konnen, so als ware 
es unser Hauptjob, hatten wir es in 
einer kurzeren Zeit fertig stellen 
konnen. 

Die Motivation war einfach: Wir 
wollten immer das Beste machen. 
Ich hoffe, es ist uns gelungen. 

Lotek64: Wenn man sich die fas- 
zinierende Story von Newcomer an- 
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sieht, so frag t man sich, objemand 
Interesse an einer Verfilmung ge- 
zeigthat? 

Zoltan: Wenn ich einen Anruf be- 
kdme, wurde ich mich freuen, einen 
Newcomer-Film zu sehen. Vielleicht 
konnte eine weitergehende PC-Ver- 
sion weiterhelfen. Wenn jemand da- 
ran interessiert ist, ein wenig Geld 
in dieses Spiel fur den PC zu inves- 
tieren (naturlich eine spektakuldre 
Version), ware sofort ich bereit, los- 
zulegen. Die Kosten in Ungarn sind 
wesentlich niedriger als in Deutsch- 
land oder in den USA... Das ist ein 
Aufruf zum Handeln! 

Lotek64: Gibt es sogenannte Eas- 
ter eggs in eurem Spiel? 

Zoltan: Nureinigewenige. Haupt- 
sdchlich einige Hinweise zu leben- 
den Personen und Bands. 

Lotek64: Sind einige von each be- 
ruflich im Bereich der Spieleentwick- 
lungtdtig? 

Zoltan: Augenblicklich arbeite ich 
in einer ungarischen Spielefirma. 
Wir machen (bisher) noch keine 
RPGs, was ich sehr schade finde. Die 
Anderen arbeiten an einem „shoot 
em up" fur den PC. Ich hoffe, sie 
werden damit erfolgreich sein. 

Lotek64: Auch wenn Newcomer 
noch nicht von Vielengelost wurde, 
wunscht man sich naturlich eine 
Fortsetzung. Ist das eine Utopie oder 
gibt es eine Chance? 

Zoltan: Ich habe nicht viel Zeit, 
aber es ist nicht ausgeschlossen. Das 
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Hauptanliegen ist die Grafik. Ich 
brauche einige Leute die so gut sind 
wie Csaba. Und ich brauche 
schliefilich ein funktionierendes PC- 
Amiga-Netzwerk. Eine PC-Version 
von Newcomer hdtte allerdings Vor- 
rang. 

Lotek64: Konntet ihr das gleiche 
Team fur die Fortsetzung gewinnen? 

Zoltan: Nein. Der Rest des Teams 
ist nicht wirklich daran interessiert. 
Wahrscheinlich haben sie zuviel Zeit 
dafur geopfert. 

Lotek64: Konntihr einen Satzzur 
Story sagen? WirdNeil wieder eine 
Hauptrolle spielen? 

Zoltan: Nein, es wird einen neuen 
Charakter geben. Der Rest ist bis auf 
weiteres ein Geheimnis. 

Lotek64: Vielen Dank fiir das In- 
terview und viel Frfolg bei deinen 
Projekten! 

Zoltan: Danke an die Spieler, die 
unser Spiel zocken. Ich hoffe, dass 
sie eine neue Spielerfahrung mit 
Newcomer machen. 

Das Interview ftihrte Thomas Hebbel. 

Besten Dank an Daniela Stoer fur die 
professionelle Ubersetzunghilfe. 





Fast jeder C64-Freak, der Windows 2000 oder Windows XP auf sei- 
ner Festplatte hat, hat sich schon die Frage gestellt, wie der Daten- 
austausch mittels 1 541 -Kabel zu bewerkstelligen ist. Bekanntlich 
versagen die beiden neueren Microsoft-Betriebssysteme im Gegen- 
satz zu ihren Vorgdngern bei diesen Aufgaben, und eine zweite 
Partition mit einem weiteren Betriebssystem wird scheinbar unum- 
gdnglich. Dabei tritt schon das ndchste Problem auf: Das NTFS-File- 
system ist unter MS-D0S/Windows9x nicht lesbar, vor riskanten 
Manipulationen auf der Festplatte schrecken aber viele User zu- 
ruck. Birger Hahn, Lotek64-Leserinnen und -Lesern langst ein Be- 
griff, hat sich der Sache angenommen und prdsentiert eine einfa- 
che wie geniale Ldsung: MINISYS. 



Da alle bekannten Datenaustausch- 
Tools fur eine CBM-Floppy am PC aus- 
schliefilich unter MS-DOS laufen (aus- 
genommen Linux-Tools), ist der Da- 
tenaustausch an Rechnern, die nicht 
auf MS-DOS basieren, eine Herausfor- 
derung. Dies trifft auf alle neueren 
Windows-Versionen zu - man kann 
zwar noch die Eingabeaufforderung 
starten, jedoch ist diese nicht zum Da- 
tentransfer via LPT-Port geeignet. Da 
die „echten" DOS-Rechner langsam 
von der Bildf Idche verschwinden, 
muss eine neue Art des Datenaus- 
tauschs her. Die einfachste Methode 
ist wohl, den Rechner mit eine Boot- 
diskette zu starten. Man kann zwar 
jeden Rechner mit einer entsprechen- 
den Bootdiskette unter MS-DOS boo- 
ten, jedoch ist dies bei auf dem File- 
system NTFS basierenden Systemen 
nur die halbe Miete, denn MS-DOS 
kann mit diesem Format nichts anfan- 
gen. Aufierdem bietet eine normale 
Bootdisk, wie sie etwa von Win95/98 
erstellt wird, nicht genugend Platz fur 
Transfertools inklusive Disk-Images. 
Man konnte zwar die Bootdiskette bis 
auf ein Minimum abspecken, urn so 
genugend Platz fur Transfer-Softwa- 
re und ein paar Images zu schaffen, 
jedoch kann sich dies schnell als ner- 
vend erweisen, wenn man mehrere 
Images in einem Rutsch auf Disk brin- 
gen mochte. Unzdhlige Neustarts, urn 
die alten Images zu loschen und neue 
aufzuspielen, wdren die Folge. Als Al- 
ternative konnte man auch noch ei- 
nen CD-ROM-Treiber integrieren, urn 
dann jede Menge Images direkt von 
einer CD zu lesen - aber auch das 
ware reinste Zeit- und Materialver- 



schwendung. Zum Gliick existieren 
Tools, mit denen man von DOS aus 
auf ein NTFS-formatiertes Laufwerk 
zugreifen kann. 

Von DOS zu NTFS 

Es gibt dafur zwei Arten von Tools: Die 
einen sind in sich eigenstdndige Pro- 
gramme, mit denen es mdglich ist, 
Dateien auf NTFS-Laufwerken zu le- 
sen. Die anderen sind „Treiberpro- 
gramme", die DOS befdhigen, Daten 
von NTFS-Laufwerken selbststdndig 
zu lesen. Das Schreiben auf NTFS- 
Laufwerken ist auch mdglich, jedoch 
gibt es zur Zeit im Freeware-Bereich 
keine Software, die dies beherrscht. 
Sehr elegant ware also die zweite Va- 
riante der NTFS-Reader, in Kombina- 
tion mit einem Transfer-Tool, jedoch 
belegen diese Programme soviel Ar- 
beitsspeicher, dass ein Ausfuhren der 
Transfer-Software nicht mehr mdglich 
ist. Hierfur kann man sich bei Bill 
Gates bedanken, der MS-DOS eben 
nur 640 KB konventionellen Arbeits- 
speicher zur Verfugung stellte. Im ho- 
hen Speicherbereich verweigert das 
Tool seinen Dienst, so dass uns nur 
die erste Variante weiter hilft. Damit 
ist es zwar nicht mdglich, aus einem 
Transfertool direkt auf ein NTFS-Lauf- 
werk zuzugreifen, jedoch kann man 
die Images nach Lust und Laune auf 
Diskette schaufeln und wieder lo- 
schen, ohne Windows zu booten. 
Urn nun eine frei verbreitbare Boot- 
diskette zu erstellen, die alle Anfor- 
derungen erf ii I It, brauchen wir 
zundchst eine Alternative zu Micro- 
softs MS-DOS - zum Gluck gibt es ein 
Projekt namens FreeDOS, das 
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allerdings nicht zu 100% kompatibel 
zu MS-DOS ist. Dennoch konnte Bir- 
ger Hahn damit eine Bootdisk kreie- 
ren, die alle Wunsche erfullt und dazu 
auch fur Anfdnger leicht zu bedienen 
ist. 



auf Laufwerk A. Es kann vorkommen, 
dass Windows eine Warnung wegen 
eines „Exklusivzugriffs" ausgibt, die- 
se kann aber einfach mit einem Klick 
auf den Button Jgnorieren" beant- 
wortet werden. 



Nach dem Start von Minisys erscheint 
dann folgendes Menu (kann je nach 
Minisys-Version abweichen): 



Wenig Koffein, voller Geschmack Das Booten von Minisys 



1. Et-wzaPHiandti- 

2. DrteijunagtF 

4. Phi,* a C4RM*4tr 

5. Uu und Ech1tQ«n 



Minisys ist ein auf FreeDOS basieren- 
des Kleinst-Betriebssystem, das inklu- 
sive Transfer- und Dateimanager- 
Software mit ca. 400 KB Arbeitsspei- 
cher auskommt. Daruber hinaus bie- 
tet es auch CD-Rom-Zugriff oder wahl- 
weise Mausunterstutzung. Die Anwen- 
dungen sind im Einzelnen: Star Com- 
mander, NTFS-Reader und das Mini- 
sys-Menu. 

Das System bootet direkt vom Disket- 
tenlaufwerk und ist somit vollkom- 
men unabhdngig vom auf der Fest- 
platte installierten Betriebssystem. 
Das System greift direkt auf FAT1 6 
und 32 Partitionen zu. Durch den 
NTFS-Reader ist es aber auch moglich, 
Dateien von einer NTFS-Partition ein- 
zulesen. 



Systemvoraussetzung 

• IBM kompatibler Rechner ab 
286 mit 3,5" Diskettenlaufwerk 

/ LPT-Port (Druckeranschluss) 
mit SPP-Mode (kann im BIOS 
konfiguriert werden) 

/ XI 541 -Kabel und eine Commo- 
dore Floppy (1 541/70/71 ) 



Installation 

Zur Installation benotigt man eine lee- 
re, formatierte 3,5" Diskette. Nach 
dem Entpacken der Datei minisys.zip 
startet man Setup und folgt den An- 
weisungen am Bildschirm. Gleich bei 
Beginn der Installation wird man ge- 
fragt, ob Minisys mit einem Maustrei- 
ber oder einem CD-ROM-Treiber in- 
stalliert werden soil. Beides ist zur Zeit 
leider nicht moglich, da der Speicher 
fur die wesentlichen Anwendungen 
nicht mehr ausreichen wurde. Die In- 
stallation selbst sollte recht unproble- 
matisch ablaufen, wenn man Folgen- 
des beachtet: Die Installation muss auf 
Laufwerk C ausgefuhrt werden - wo 
die Dateien dort letztlich liegen, spielt 
allerdings keine Rolle. Installiert wird 



Minisys bootet nach dem Einschalten 
des PCs direkt vom Diskettenlauf- 
werk. Damit dies moglich ist, sollte im 
BIOS das Diskettenlaufwerk als „ First 
Boot Device" eingetragen sein. Hilfe- 
stellung gibt der unten stehende Kas- 
ten. 

Zuerst ist zu kldren, wie man an die 
gewunschten Images gelangen kann: 
Bei FAT1 6- oder FAT32-Partitionen er- 
ubrigt sich diese Frage, denn auf die- 
se kann man ohne weiteres direkt 
zugreifen. Bei NTFS-Partitionen gibt 
es drei Vorgehensweisen: 

1 . die D64-lmages vor dem Start von 
Minisys auf die Diskette packen, 
am besten in den Ordner Jmages" 

2. Minisys starten und die D64- 
Images von einer zuvor gebrann- 
ten CD laden (bei Minisys mit CD- 
ROM-Unterstutzung) 

3. Minisys starten und mit der Anwen- 
dung NTFS-Reader die D64-lmages 
von der Festplatte auf die Disk ko- 
pieren, urn sie von dort aus auf die 
Commodore-Floppy zu ubertragen. 
Der direkte Zugriff von StarCom- 
mander ist leider nicht moglich - 
dazu spdter mehr. 



Durch Drucken der entsprechenden 
Tasten werden die einzelnen Anwen- 
dungen gestartet. Dabei ist: 

1. StarCommander, die eigentliche 
Transfersoftware, 

2. Dateimanager, eine simple Metho- 
de urn die Image-Dateien zu han- 
deln, 

3. NTFS-Reader, urn die D64-lmages 
von einer NTFS-Partition auf Dis- 
kette zu speichern, 

4. Ende: Hier verldsst man das Mini- 
sys-Menu urn z.B. doch lieber al- 
les im DOS-prompt zu erledigen 
oder weil man fertig ist. 

Die Programme im Einzelnen 

StarCommander: Fur alle, die mit 
dem Umgang von Norton-Comman- 
der (der „Explorer" zu MS-DOS-Zei- 
ten) vertraut sind, sollte der Umgang 
mit StarCommander keinerlei Proble- 
me bereiten. Fur diejenigen die mit 
MS-DOS nie was zu tun hatten, sieht 
es wohl eher kompliziert aus, ist es 
aber nicht. Beim Starten der Anwen- 
dung wird Folgendes zu sehen sein 
(siehe Abbildung): Der Bildschirm ist 
in zwei Fenster geteilt. In jedem 



BIDS? HILFE!!! 



Ins BIOS gelangt man bei den meisten PCs durch das Drucken der [Entfj-Taste, 
nachdem nach dem Einschalten der Speicher hochgezdhlt wurde. Die meisten 
Rechner verfiigen uber ein AWARD-BIOS, wo man wie folgt vorgeht: Mit den 
Cursor-Tasten geht man auf den (in der Regel zweiten) Meniipunkt ^Advanced 
BIOS Features' 7 und bestdtigt mit der Eingabe-Taste. Nun sucht man in der fol- 
genden Auflistung den Eintrag „First Boot Device". Hat man diesen gefunden 
und den Cursorbalken darauf gestellt, kann man mit der [Bild auf]- bzw. [Bild 
ab]-Taste die gewunschte Reihenfolge der Laufwerke einstellen. In unserem 
Fall suchen wir den Eintrag „Floppy". Hat man diesen eingestellt, so druckt 
man die [ESCJ-Taste und gelangt wieder ins Haupmenu. Nun bewegt man den 
Cursor-Balken auf den Menupunkt „Save & Exit Setup" und haut auf die Ein- 
gabetaste. Nun fragt das BIOS, ob es die Einstellungen ubernehmen soil, in der 
Regel sollte hinter dieser Frage ein Y fiir Yes blinken, blinkt hingegen ein N, so 
muss man die Taste Z drucken, urn ein Y fur Yes zu erreichen. Dies liegt daran, 
dass der Rechner im BIOS noch keinen landerspezifischen Tastaturtreiber gela- 
den hat und deshalb davon ausgeht, dass eine amerikanische bzw. englische 
Tastatur angeschlossen ist, auf der neben anderen Dingen die Taste Z und Y 
vertauscht sind. Danach sollte der Rechner mit der Minisys-Diskette booten. 



davon kann ein unterschiedlicher Ord- 
ner bzw. Laufwerk angezeigt werden. 




(Beim Start ist dies fur einen Neuling 
nicht unbedingt gleich erkennbar, da 
in beiden Fenstern der selbe Ordner 
angezeigt wird.) In unserem Fall ist 
dies der Ordner PROG auf Laufwerk 
A. Das kann man ubrigens in der 
obersten Bildschirmzeile erkennen 
(A:\PR0G). Nun wollen wir zundchst 
im linken Fenster den Ordner Images, 
der sich auf der Minisys-Diskette be- 
findet, sichtbar machen. Dazu dru- 
cken wir die Tabulatortaste, urn den 
Cursorbalken vom rechten ins linke 
Fenster springen zu lassen. Dort an- 
gekommen, steht dieser auf den bei- 
den Punkten (..), mit denen man ei- 
nen Ordner nach oben in der Hierar- 
chie des Datentrdgers springen kann. 
Da wir dies zundchst mal tun wollen, 
bestdtigen wir unser Vorhaben mit der 
Eingabetaste. Und schwupps sehen wir 
dort ein anderes Menu. Nun kann 
man den Cursorbalken mit den Pfeil- 
tasten (auch Cursortasten genannt) 
auf den Ordner IMAGES stellen und 
abermals die arme Eingabetaste hau- 
en. Einen Ordner erkennt man 
ubrigens an dem vom Namen gefolg- 
ten Eintrag DIR. Nun sehen wir im lin- 
ken Fenster den Ordner Images. Fast 
geschafft — nun wollen wir noch die 
Commodore-Floppy im rechten Fens- 
ter erscheinen lassen. Dazu druckt 
man die Tastenkombination [Alt] + 
[F2] und wdhlt im nun erscheinenden 
Auswahlkdstchen das Laufwerk „8" 
aus. In diesem Kdstchen werden 
ubrigens auch alle am PC vorhande- 
nen und ansprechbaren Laufwerke 
angezeigt, die auch auf diese Art aus- 
gewdhlt werden konnen. Wenn man 
bei einer angeschlossenen 1541-11 
oder 1571 mittels der DIP-Schalter 
eine andere Device-Nummer einge- 
stellt hat, so muss man logischer Wei- 
se statt „8" die entsprechende Num- 
mer auswdhlen. Ist das Kabel ange- 
schlossen und der LPT-Port im BIOS 
auf SPP gestellt und zu allem Gluck 
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audi noch die Floppy (mit eingeleg- 
ter Diskette) eingeschaltet, so wird 
nun der Inhalt dieser Diskette im lin- 
ker! Fenster sichtbar. Da wir nicht 
besonders lange auf den Transfer der 
D64-lmages auf die Floppy warten 
wollen, sollte man beim ersten Start 
des StarCommander noch die Uber- 
tragungsgeschwindigkeit einstellen. 
Dazu drucken wir die [F9]-Taste... 
uiiiii, da ist ja noch ein Menu! In die- 
sem wdhlen wir den Punkt Options 
aus und gehen im nun folgenden Pull- 
Down-Menu zu den Advanced Opti- 
ons... oder man druckt gleich die Tas- 
tenkombination [Strg] + [F10]. Un- 
ter Transfer mode setzen wir dann den 
Punkt auf Turbo transfer, das ist ein 
guter Kompromiss zwischen Ge- 
schwindigkeit und Stabilitdt. Den 
Punkt setzt man ubrigens, indem man 
den Cursor auf den gewunschten Ein- 
trag stellt und danach die Leertaste 
druckt. Urn diese Einstellung zu uber- 
nehmen, hupfen wir noch ein wenig 
mit den Cursortasten herum, bis wir 
auf [OK] stehen, dann kann man mit 
der Eingabetaste bestdtigen. Nun wol- 
len wir ein D64-lmage aus dem Ord- 
ner IMAGES ubertragen, in unserem 
Beispiel nennen wir das Image einfach 
Test.D64. Dazu springen wir wieder 
in das linke Fenster, gehen mit dem 
Cursorbalken auf Test.D64 uni dru- 
cken die Eingabetaste. Nun wird der 
Inhalt des D64-lmages angezeigt, 
genau so, als wurden wir am Original 
L0AD"$",8 mit nachfolgendem LIST 
eingeben. Jetzt dffnen wir das obere 
Menu mit der [F9]-Taste und wdhlen 
unter Commands den Menupunkt 
Copy disk aus - oder wir drucken 
gleich die Tastenkombination [Alt] + 
[F5]. Dabei ist wichtig, dass der Cur- 
sorbalken in dem Fenster steht, von 
dem aus kopiert werden soil, in die- 
sem Beispiel also im linken Fenster auf 
der Image-Datei. Dies gibt auch 
gleichzeitig die Transferrichtung an 
(von oder zur 15xx). Danach er- 
scheint nochmals ein Fenster, in dem 
der ausgewdhlte Transfer angezeigt 
wird, was dann mit [OK] bestdtigt wird 
- schon beginnt die Commodore-Flop- 
py zu schnurren. Beim Transfer zur 
Floppy sollte die dort eingelegte Dis- 
kette formatiert sein. Es ist egal, ob 
sie bespielt ist oder nicht. Achtung - 
die eventuell vorhandenen Dateien 
gehen dabei auf der Disk verloren. 

Der umgekehrte Weg, also von der 
Floppy zum PC, ist eigentlich der glei- 
che, nur dass der Cursor dann eben 
in dem Fenster der Floppy stehen 
muss. Die D64-Datei wird dann in den 
Ordner gespeichert, der im anderen 



Fenster sichtbar ist. Zudem wird Star- 
Commander auch noch nach dem Da- 
teinamen des D64-lmages fragen. 
Auch die Wahl des Fensters, in wel- 
chem die Floppy bzw. der PC-Ordner 
angezeigt wird, ist jedem selbst uber- 
lassen. 

Aufier dem Menu, welches mit der 
[F9]-Taste erreicht wird, gibt es noch 
das Menu in der Fufizeile. Die einzel- 
nen Punkte werden durch Drucken 
der Funktionstasten 1-10 erreicht. 
Mdchte man beispielsweise die Datei 
loschen, auf der sich gerade der Cur- 
sorbalken befindet, so druckt man die 
[F8]-Taste. Im Ubrigen lassen sich alle 
Befehle, die im F9-Menu zu finden 
sind, auch direkt (mittels Hotkeys) 
aufrufen. Auch wenn es DOS-Neulin- 
ge oft nicht sofort glauben: Diese Art 
der Dateiverwaltung besitzt einige 
Vorteile gegenuber dem Windoof-Ex- 
plorer, nicht ohne Grund nutzen auch 
heute noch viele User einen Comman- 
der zur Dateiverwaltung. Der Urahne 
dieses Prinzips ist der schon am An- 
fang erwdhnte Norton Commander. 
Wenn man nun ein wenig mit den 
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Wieso sind die Date in a men der 
Images so verkruppelt darge- 
stellt? 

Unter DOS stehen fur eine Datei 
nur 8 Zeichen zur Verfugung, also 
werden alle Dateinamen, die Lon- 
ger als 8 Zeichen sind, einfach 
abgekurzt. Dabei kappt DOS den 
Namen nach dem sechsten Zeichen 
ab und setzt ein -1 hintendran. 
Existieren die ersten 6 Zeichen 
schon einmal bei einer anderen 
Datei, so fugt DOS ein ~2 an - 
und so weiter und so fort. Daher 
sollte man der Datei gleich einen 
8-stelligen Namen verpassen. 

Wie mache ich meine CD oder 
eine direkt lesbare FAT- Partition 
im StarCommander sichtbar? 
Dazu druckt man die Tastenkom- 
bination [Alt] + [Fl] bzw. [F2], 
je nachdem, in welchem Fenster 
man den Inhalt sehen mdchte, und 
wdhlt dann das entsprechende 
Laufwerk aus. Eventuell kann der 
Laufwerksbuchstabe des ge- 
wunschten Gerdts ein anderer 
sein, als man dies von Windows ge- 
wohnt ist. Der Grund dafur kann 
sein, dass z.B. ein Laufwerk eine 
NTFS-Partition besitzt, die hier 
nicht erkannt wird und daher nicht 
in die Aufteilung einfliefien kann. 
Einfach testen, wo sich die ge- 
wunschten Images befinden. 



Augen uber die Fufizeile gleitet, so 
wird man auch erkennen, dass man 
den Commander mit der [F10]-Taste 
verlassen kann. 

Dateimanager: Dieser ist so sim- 
pel, dass eine Erkldrung uberflussig 
ware. Nur soviel sei gesagt: Beim Lo- 
schen von einzelnen Dateien sind auch 
Wildcards bei der Namensnennung 
erlaubt. (Wildcards sind, wie beim 
C64, die Jokerzeichen" * und ?) 

NTFS-Reader: Nach dem Start von 
NTFS-Reader kdnnen wir die bislang 
nicht sichtbaren NTFS-Partitionen er- 
blicken. Diese werden in der linken 
Bildschirmhdlfte dargestellt, wo bei 
dem hier gezeigten Bild Unlocated 
steht. HDD 80 steht ubrigens fur die 
erste Festplatte im System. Diese kann 
wiederum mehrere Partitionen auf- 
weisen, die zweite Platte ware dann 
die HDD 81. 

Hupft man nun mit dem Cursorbal- 
ken auf die entsprechende Partition 
und bestdtigt mit der Eingabetaste, so 
wird diese zundchst gescannt und 



nur einem Tastendruck im Dateima- 
nager erledigen. Es ist naturlich auch 
vom StarCommander aus mdglich. 
Dabei ist allerdings unbedingt darauf 
zu achten, dass die im IMAGES-Ord- 
ner befindliche Anwendung NTFS.EXE 
nicht geldscht wird! Das Schreiben auf 
eine NTFS-Partition ist leider nicht 
mdglich, da im Freeware-Bereich kei- 
ne Anwendung existiert, die dies er- 
mdglicht. 

Der NTFS-Reader wird mit Druck auf 
die [ESC]-Taste beendet. 

RAR: Die Datenkomprimierung mit- 
tels ZIP ist wahrscheinlich jedem DOS/ 
Windows-User ein Begriff. Wer RAR 
noch nicht kennt, wird deshalb keine 
Probleme haben, sich vorzustellen, 
wozu dieses Programm gut ist. Da uns 
nur wenig Speicherplatz zu Verfugung 
steht, ist RAR — dessen Kompression 
urn einiges besser ist als die von 
(Win)ZIP - praktisch, urn noch mehr 
D64-lmages auf unsere Diskette zu 
quetschen. 
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dann im rechten Fenster angezeigt. Zu 
sehen sind dann alle Dateien und Ord- 
ner, die sich auf der Root der entspre- 
chenden Partition befinden. In das 
rechte Fenster gelangt man mit der 
Tabulatortaste, dort kdnnen wir uns 
nun durch die einzelnen Ordner han- 
geln, bis wir bei den Images gelandet 
sind. Hat man nun das gewunschte 
Image gefunden, stellt man sich mit 
dem Cursorbalken daruber und druckt 
[Strg] + [C]. Danach ploppt ein Fens- 
ter auf, in dem man unter anderem 
das Ziehlverzeichnis der zu kopieren- 
den Datei angeben kann. Da beim 
Minisys die Dateien ohne weiteres 
Zutun in den dafur entsprechenden 
IMAGES-Ordner kopiert werden, kann 
man hier ohne nachzudenken die Ein- 
gabetaste hauen. Die Diskette bietet 
so Platz fur funf D64-lmages. Mdch- 
te man mehr ubertragen, so muss 
man zundchst die vorhandenen Da- 
teien auf die Floppy schieben, urn 
wieder Platz fur neue zu schaffen. Das 
Loschen aller Dateien kann man mit 
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ACHING UPDATES! 



Das Projekt MINISYS ist noch nicht 
endgultig abgeschlossen, Verbes- 
serungen sind jederzeit mdglich. In 
diesen Tagen wird eine neue Ver- 
sion auf der Emuecke-Homepage 
verdffentlicht, die sich in einigen 
Details vom hier vorgestellten 
Minisys unterscheidet. Grundsdtz- 
lich dndert sich aber nicht viel, die- 
se Anleitung behdlt ihre Gultigkeit. 
Da immer mehr neue PCs mit boot- 
fdhigen Cardreadern ausgestattet 
sind, wird auch daruber nachge- 
dacht, zukunftige MINISYS-Versi- 
onen fur Compact Flash (und an- 
dere Karten) zu erstellen. Diese 
Karten bieten wesentlich mehr 
Speicherplatz als Disketten, die Zu- 
griffszeiten gering. 
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dishmaps, teil 3: ROCH'li ROLE 



Die altehrwurdige Gruppe ROLE wurde in Lotek64 bereits vor einiger Zeit gewurdigt. 
Im dritten Teil der Diskmag-Serie nehmen wir uns ROLEs Magazin ROCK'N ROLE vor. 



ROLE (Raiders of the Lost Empire) ist 
eine der dltesten Groups in der C64- 
Szene, auch das ROLE-eigene 
Diskmag ROCK'N ROLE hat bereits ei- 
nige Jahre auf dem Buckel. Erfunden 
wurde das Magazin 1 990 von Com- 
mander/ROLE, der einige Jahre zuvor 
auch (Mit-)lnitiatior der Gruppe selbst 
war. Den Namen dachte sich Zap aus, 
der neben Alf ein weiteres Grundungs- 
mitglied der Redaktion ist. 
ROCK'N ROLE hatte zwei Vorlaufer: 
„Atrog" und „lnternal", Letzteres wur- 
de spdter von den Warriors of the 
Wasteland (WOW) weitergefuhrt. 
Die ersten Ausgaben von ROCK'N 
ROLE sind heute schwer zu finden, 
ROLE selbst bietet sie auf der Group- 
Homepage nicht an. Ursprunglich be- 
gnugte man sich mit einer Disketten- 
seite, ab Ausgabe 1 2 fullte das Ma- 
gazin aber eine ganze Diskette. 
Die hohe Frequenz - alleine zwischen 
dem 21. April und dem 22. Dezem- 
ber 1990 wurden nicht weniger als 
acht Ausgaben veroffentlicht - wur- 
de bald zuruckgeschraubt, vorerst er- 
schienen aber 1 991 weitere neun Aus- 
gaben, darunter vier zweiseitige. Das 
technisch einwandfreie und optisch 
durch zahlreiche gute Einfdlle wie 
animierte Kopfzeilen gldnzende, eng- 
lischsprachige Magazin beschdftigte 
sich vor allem mit den Vorgdngen in- 
nerhalb der Szene, brachte Interviews 
und Charts sowie die scheinbar unver- 
meidlichen Witze. 

Anfang 1 992 erschien mit Ausgabe 1 8 
noch eine weitere Nummer, auf die 
eine kreative Pause von nicht weni- 
ger als viereinhalb Jahren folgte. 



Wiedergeburt 



SeitJulil 995 erscheint ROCK'N ROLE 
wieder, allerdings wesentlich seltener 
als in den Anfangsjahren. Ausgabe 21 , 
veroffentlicht am 25. Dezember 
1996, war die letzte Nummer im al- 
ien Outfit. Ab Ausgabe 22 erschien das 
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Seit der vorletzten Ausgabe (27) wird 
ein von Holy Moses/ROLE verbesser- 
ter Code verwendet, der es erlaubt, 



Diskmag in neuem Glanz, begnugte 
sich aber meistens wieder mit einer 
Diskettenseite. Im dreizehnten Jahr 
seines Bestehens hat es ROCK'N ROLE 
immerhin auf 28 Ausgaben gebracht, 
weitere werden folgen. 




den. Auch die Verwendung mehrerer 
Disk-Seiten wird erleichert, sollte dies 
jemals ndtig sein. Inhaltlich ist das 
Magazin gut und lesenswert geblie- 
ben, im dsthetischen Bereich fallen vor 
allem die sorgfdltig ausgewdhlten 
SID-Tunes auf. ROCK'N ROLE ist 
inzwischen ein klassisches Diskmag 
und ist aus der Szene nicht mehr 
weguzdenken. 



neben animierten Zeichensdtzen in je- 
dem Kapitel neue Musik zu verwen- 



Rock'n Role 

Erschienen: 1 990 bis heute 
Herausgeber: ROLE 
Frequenz: unregelmdfiig 
Schwerpunkte: C64-Szene 



Commodore Meeting 2 



Nach dem gegluckten Experiment 
der vergangenes Jahres wagte C64- 
Fan una 1 Organisator Franz Kottira 
eine Neuauflage des Commodore 
Meetings in Wien. Nachdem einige 
Teilnehmer mit dem Termin am Ende 
des Sommers nicht zufrieden waren, 
wurde das einzige dsterreichische 
Szene-Ereignis bereits am 17. Mai 
abgehalten. Veranstaltungsort war 
wieder die Disco Wiener Freiheit, die 
sich 2002 als geeigneter Ort erwie- 
sen hatte - immerhin wird die Buch- 
haltung des Houses nach wie vor mit 
einem Commodore 64 erledigt. 
Unter den Auspizien seiner Elektri- 
zitdt, gALAKTUS I, und MacGyver, 
der ebenfalls aus Deutschland an- 
gereist war, fanden sich am fruhen 
Nachmittag einige der wenigen noch 
immer aktiven bzw. nicht vollstdn- 
dig inaktiven Scener Osterreichs ein 
und bauten neben den obligatori- 
schen C64ern einige Commodore- 
Museumsstucke wie SX64, Plus 4, 




Slat! mit einem Joystick werden Spiele in Zukunft 
nur noch mit den Fulien gesteuert. 



Der Plus 4 wird nur selten auf Parties gesichtet. 

PET und andere Museumsstucke auf. 
Besonders unterhaltsam war die von 
den deutschen Gdsten mitgebrachte 
C64-Version der Playstation-Tanzmat- 
te - eine Eigenkreation, mit deren 
Hilfe sich Spiele auch am Commodo- 
re 64 (sowie auf Amiga- und Atari- 
Computern) mit den Fufien steuern 
lassen. Neue Rekorde werden so nicht 
aufgestellt, es macht aber sehr viel 
Spafi, vor allem den Zusehern. 
Viele C64-Fans liefien sich zwar nur 
kurz blicken, ndhrten aber die Hoff- 
nung, dass auch in Osterreich wieder 
eine kleine Szene am Entstehen ist, 
die neben der vorherrschenden nost- 
algischen Orientierung nach Erschei- 
nen des Commodore One ein neues 
Betdtigungsfeld finden wird. 
Bliebt zu hoffen, dass das Wiener 
Commodore Meeting zur festen Insti- 
tution wird. Auch in den ndchsten Mo- 
naten werden sicher wieder einige 
Commodore-Rechner in osterreichi- 
schen Kellern von ihren Besitzern wie- 
derentdeckt. 







Wie bereits beim ersten Commodore-Meeting in 
Wien gab es auch zwei SX64, einen PET und an- 
dere Commodore-Maschinen zu sehen. 
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Wir schreiben das Jahr 1983, die Welt ist noch in Ordnung. Modern Talking gibt's noch nicht, die 
Love Parade-Spakken sind noch nicht geboren, und im Radio lauft gute Musik. Der Traum eines 
jeden Computerfreaks heifit Commodore 64. 16 Farben und 1 MHz! Was will das Computerhertz 
mehr? von Lutz Goerke 




Vielleicht noch ein Floppydrive? Die 
Disketten konnen ja bis zu 1 70 k auf- 
nehmen! Zusammen schleppe ich al- 
les fur schlappe 1300 DM aus dem 
Laden und verstaue es in den Golf 
Mkl . Zuhause angekommen wird die 
„Computeranlage" zu Pop-Perlen wie 
Kim Wildes „Love Blond" oder David 
Bowies „Let's Dance" mit Schwung 
aufgebaut - nur urn festzustellen, 
dass die Disketten vergessen wurden. 
Zuruck zum Shop, aus dem Autora- 
dio drohnt Duran Duran, fur 70 DM 
wechselt ein silbergldnzendes Zehner- 
pack Scotch-Disketten den Besitzer. 
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Ich rase schnell wie John Watson, der 
gerade vom 22. Startplatz in Long 
Beach gewonnen hat, nach Hause. 
Jetzt ist es soweit. Mein C64 erblickt 
das Licht der Welt. Ms „Monitor" dient 
der Fernseher, der eben noch Formel 
Eins mit Peter lllmann zeigte. 




Das war es - dieses Blau! Dieses Bild 
sollte sich in den ndchsten Jahren in 
meine Netzhaut einmeifieln und Ge- 
nerationen von Augenoptikern gluck- 
lich machen. Dann dieses freundlich 
blinkende Kdstchen - Cursor genannt 
(wie auch ein guter Freund von mir) 



- und 3891 1 Basic Bytes, die gefullt 
werden wollen. 

Meine Hand beruhrt die straffe Tas- 
tatur - die legenddren ersten Zeilen 
werden behutsam (ja keinen Fehler 
machen) eingetippt. Langsam, aber 
zielsicher, wie der coole Typ aus dem 
„War Games"-Film, gebe ich den 
„Code" ein. Nichts, was mich jetzt 
noch stoppen kann! 
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Hmm - ich lade lieber doch erstmal 
was von der beigelegten Diskette. Wie 
geht denn das? Woher weifi ich 
uberhaupt, welchen Dateinamen ich 
eingeben muss? Nach laaaanger Su- 
che sehe ich genervt ein, dass im 
Handbuch tatsdchlich nicht steht, wie 
man das Inhaltsverzeichnis aufruft. 
Das muss der Computerfrust sein, von 
dem ein Freund, ein CBM 8032-Freak, 




immer erzdhlt. Jetzt erinnere ich mich 
auch wieder an seine Worte: „Du wirst 
in der C64-Dokumentation alles fin- 
den, nur nicht das, was du suchst. Du 
kennst doch unseren Physiklehrer, der 
mit dem V-Pulli, den immer fettigen 
Haaren und der speckigen Aktenta- 
sche, der auch das Wechseln einer 
Gluhbirne mit einer hochkomplizier- 
ten Formel erkldren wurde. Solche 
Geeks schreiben auch die Computer- 
Handbucher." Da muss was dran sein, 
denke ich, als ich, der blutige Compu- 
teranfdnger, zu verstehen versuche, 
wie eine Diskette „geheddert" wird. 
Dabei klingt alles doch so einfach wie 



in der Physikstunde: „Den Systembe- 
fehl an die Floppy ubermitteln (1 : lo- 
gische Filenummer, die innerhalb der 
Grenzen 1 bis 1 27 frei gewdhlt wer- 
den kann, 8: Gerdteadresse der Flop- 
py, 1 5: Sekunddradresse). Sollte beim 
Offnen des Files die Fehlermeldung 
„? FILE OPEN ERROR" erscheinen, so 
wurde vorher das File Nummer 1 nicht 
ordnungsgemdfi geschlossen, was 
durch die Eingabe CLOSE 1 nachge- 
holt werden muss. Der NEW-Befehl 
hat das Format: PRINT#lfn,"N:dn,xx" 
1 fn : Logische Filenummer dn : Name 
der Diskette (max. 16 Zeichen) xx: 



Frustriert ziehe ich den Commodore 
64 erstmal wieder aus der Glotze und 
fuhre diese ihrer ursprunglichen Funk- 
tion zu. „Time Tunnel" lauft gerade. 
Viele Besuche und ^Tutorials'' mit 
Freunden spdter bin ich mit dem mit 
dem Brotkasten endlich auf Du -sogar 
Spielelistings aus Zeitschriften tippe ich 
nun mit Elan ein. Das muss auch mit 
einem gewissen Schwung geschehen, 
da Wusten von den gefiirchteten Data- 
Zeilen bewdltigt werden mussen. Hdre 
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ich da von den jungeren Lesern ein 
„Gabs keine Heftdisketten"? - Heft- 
disketten? Dieses Wort war noch nicht 
mal erfunden! Das sollte noch vier Jah- 
re, also bis 1 987, dauern... 



Ein zwei Zeichen langes Identifizie- 
rungsmerkmal (ID). „Ach...!" Ich 
komme mir vor wie in einem Loriot- 
Sketch... 
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Zuruck zum Listing: Das Spiel heifit 
„Laser Force" und geht uber mehrere 
DinA4-Seiten. Zusammen mit einem 
Freund geht's ans Abtippen. Stunden 
uber Stunden Ziehen ins Computer- 
land. Drei Nachmittage spdter ist der 
komplette Code endlich abgetippt. 
Doch das magische „RUN" wird von 
der Nackenrolle mit einem trotzigen 
„out of memory error in XXX" beant- 
wortet. Urn eine lange Geschichte kurz 
zu machen: Es dauerte noch zwei 
Wochen und endlose Taktzyklen, bis 
„Laser Force" lauffdhig war. Und nein, 
es waren keine Tippfehler, wie unse- 
re rot umrandeten Augen in schier 
endlosen Vergleichen nachpruften - 
das Programm wurde total verbugt 
abgedruckt. Die Zeitschrift, der wir 
das zu verdanken hatten, ist mir ge- 
radeentfallen... 

„Wie war das Game denn nun?", fragt 
sich der geneigte Leser vielleicht. Als 
unsere trdnenden Augen zum ersten 
Mai sahen, was sich auf dem Bild- 
schirm als Lohn unserer Sisyphusar- 
beit prdsentierte, fielen unsere Kinn- 

laden nach unten und nein, nicht 

vor Begeisterung. Wir sehen ein Basic- 
„Shoot Em Up", eine Art „Skramble 
fur Arme", dessen ruckelige Grafik 
nur noch durch den unterirdischen 
Spielwitz ubertroffen wird. Spdter 
stellte ich noch eine Gesetzmdfiigkeit 
fest: Es gibt offenbar einen Zusam- 
menhang zwischen der Ldnge von Lis- 
tings, der Anzahl der Fehler und der 
Qualitdt des Programms. Uberflussig 
zu sagen, dass ich danach nie wieder 
ein Spiel abgetippt habe... 
Ihr wollt nun mal selbst Laser Force 
austesten? Nun ich habe es nicht mehr 
— ich werde es damals wohl geldscht 
haben. Dank Google habe ich es aber 
tatsdchlich zu meiner grofien Uberra- 
schung in den unendlichen Weiten des 
Internets aufgespurt und auf meine 
Homepage gestellt. Druckt es aus und 
tippt es doch einfach selbst mal ab, 
urn meine Story nachzuempfinden. 
Ihr braucht dazu nur noch zwei Din- 
ger Einen C64-Emulator und viiiiel 
Zeit. 

Na? Wie tippt es sich auf einem 40- 
Zeichen-Screen? Ich habe sogar ex- 
tra noch die ubelsten Bugs wieder in 
den Code eingebaut - fur die ultima- 
tive C64-Retro-Experience. Als musi- 
kalisches Ambiente schlage ich Talk 
Talk, „Such a Shame", vor. Dazu gibts 
Raider - Schokolade hilft ja 
bekanntlich Frust abzubauen. Der 



Programmierer von Laser Force hat 
sich ubrigens weder „on screen" noch 
im Programmcode verewigt. Ich gru- 
fie ihn hiermit herzlich - er mdge sich 
doch mal bei mir melden. Unterm 
Strich habe ich durch sein Programm 
ja auch eine Menge gelernt. . . 
Doch nun zu den besten Games, die 
je fur die Brotkiste erschienen sind. 
Nein ich werde euch jetzt nicht mit der 
1001. Liste langweilen. Hier einfach 
die Originalanzeige des Games, das 
mich die meiste Zeit gefesselt hat: 




Revs. Genau, das erste Meisterwerk 
von Geoff „Formula One Grand Prix" 
Crammond. Ich habe ubrigens bis heu- 
te nicht verstanden, warum der F3- 
Bolide in dem Ad von einem Fl -Ren- 
ault (siehe Ruckspiegel) gejagt wird. 




Naturlich denken wir gerne an Sum- 
mer Games, Beach Head (und wie sie 
nicht alle heifien) zuruck... Was viele 





gar nicht mehr wissen: Mit „Eureka!", 
einem Adventure, konnte man spie- 
lend (nein, das war kein Aprilscherz!) 
ein kleines Vermdgen machen. Das 
gelang, nach einigen Monaten inten- 
siven Daddelns, einem funfzehnjdh- 
rigen Engldnder. Er loste das Aben- 
teuerspiel und strich die 40.000 (!) 
Euro Preisgeld ein. Hacker hatten bis 
dahin vergeblich versucht, die im 
Game verschlusselte Telefonnummer, 
unter der sich der Gewinner melden 
musste, zu finden. Apropos Hacker: 
Hier das Ad vom gleichnamigen Spiel. 
Kein Bruller, aber die Anzeige war 
cool... 




Schon damals gab es ubrigens Indi- 
zierungen von Spielen fur den deut- 
schen Markt. Aus dem Actiongame 
„Commando" wurde „Space Invasi- 
on". Auch hier wieder die Originalan- 
zeige von damals. 




Naturlich wurde die Bundesrepublik 
dadurch vor einer, dhm, Invasion po- 
tentieller Amokldufer bewahrt - und 
Elite Systems vor einem kommerziel- 
len Erfolg... Eines macht mich stutzig: 
Was bitteschdn ist ein „Crack Soldat"? 
Wurde hier etwa schon lange vor 
Markteinfuhrung der beliebten Dro- 
ge subtil Werbung gemacht? Bin ich 
hier etwa einer, bis heute unentdeck- 
ten, riesigen Verschwdrung auf die 



Schliche gekommen? Wer ist der 
„uberwdltigende Gegner", von dem 
gesprochen wird? Die Drogenfahn- 
dung? Ich bitte urn sachdienliche Hin- 
weise, die selbstverstdndlich vertrau- 
lich behandeltwerden. 
Eine Brotkisten-Story ohne Erwdh- 
nung des SID bzw. dessen hervorra- 
gender Soundfdhigkeiten? Unmdg- 
lich! Wer erinnert sich noch an Axel F 
fur 2 Computer? Que? Ja, Harry Bratt 
und Craig Chamberlain setzten diesen 
Song fur zwei (!) C64 + Sidplayer 
hervorragend urn. Naturlich haben 
wir das damals alle mal ausprobiert 
und extra zwei Brotkisten simultan 
(„Startschuss" mit dem Joystick) lau- 
fen lassen. 

DFUE nit den 

Brotkasten 

Naturlich darf die wunderbare Welt 
der Datenfernubertragung (kurz 
DFU) nicht in meiner C64 Story feh- 
len. Wie war das eigentlich vor 20 
Jahren (huch, so lange ist es wirklich 
schon her)? Gab's schon sowas wie E- 
Mails und Foren, als das heutige In- 
ternet noch Zukunftsmusik war? Wur- 
de man schon mit AOL-Disketten uber- 
flutet, die man nur in die 64er-Flop- 
py einwerfen brauchte, und schon war 
man online? Nun - beinahe. Aber ein 
wenig Bastelarbeit war schon gefragt: 
Ein Eigenbau-Akustikkoppler musste 
her. Der lokale Sanitdrfachhandel war 
dein bester Freund. 




Richtig gelesen, denn diese Rohrmuf- 
fen, im Fachhandel als Spulbecken- 
verbinder bekannt, boten Unter- 
schlupf fur Mikro und Lautsprecher 
und passten auch prima auf den Tele- 
fonhdrer. Dann noch ein Sperrholz- 
brett zum Raufkleben, ein bisschen 
Elektronik vom lokalen Hardware- 
Geek, passend fur den C64-Userport. 
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Voild - das Datenklo (siehe Kasten) 
a la CCC (Chaos Computer Club) war 
fertig. Jetzt noch ein Terminal laden 
- dann konnte es losgehen. 
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Die Alteren (hustel) unter euch ahnen 
schon, was jetzt kommt. Genau, ich 
sag nur „Wdhlscheibe" und „wunde 
Finger". Ein Tastentelefon? Sowas 




kannten wir nur aus Dallas. Naturlich 
hatte man noch kein Autodial, dafur 
aber einen muskulosen Einwdhl-Zei- 
gefinger, denn die Leitung war immer 
besetzt, und nur wenige Mailboxen 
standen zur Auswahl. Wer reinkam 
war ein Konig und hatte das System 
bis zum Ablauf des Zeitlimits fur sich 
allein. Multiusersysteme waren 1 983/ 
84 ganz selten. Wie sah das dann aus? 
Gab es viele bunte Bilder, Animatio- 
nen und Sounds, wie man sie heute 
aus dem Internet kennt? 
Au contraire-wahrscheinlich brauch- 
te die gesamte 83er-0nline-Szene ei- 
ner Grofistadt weniger Speicherplatz 
als ein einziges dieser unseligen 
*.bmp-Bilder, die heute in Online-Fo- 
ren rumschwirren (hey, was ist schon 
ein Megabyte?). Wir haben es also 
nach unzdhligen Wdhlversuchen ge- 
schafft und bekommen ein Freizei- 
chen. Jetzt flott den Horer richtigrum 
(!) in die „Klomuffen" stecken 
(*schmatz*), nun sollten wir endlich 



QQQ-Qstenklo-Eausnleitunc 



Der Akustikkoppler 

(Fast) jeder Bastler kennt das Gehduse-Problem. Fur einen transportablen 
Akustikkoppler kommt die einfachste und verbreitetste Losung, die Papp- 
schachtel, nicht in Frage. Auch die akustische Ankopplung ist nicht so leicht 
zu Ibsen. Eine praktische Mdglichkeit, die wir auf der Hannovermesse 84 
gesehen haben, ist ein umgebauter Walkman-Kopfhdrer, der auf den Tele- 
fonhorer draufgeklemmt wird. Wir machen es noch anders. 
Unser Weg ist verbluffend einfach, nachbausicher, billig und mindestens 
genauso originell. Der Akustikkoppler besteht aus zwei Gummimuscheln 
mit jeweils einem Miniaturlautsprecher drinnen. Der eine dient als Mikro- 
fon, der andere als Lautsprecher. Beide werden einfach uber den Horer 
gestulpt. Sie passen saugend und schmatzend auf runden und eckigen Ho- 
rern. Der Name Datenklo leitet sich von der eigentlichen Bestimmung der 
Dichtungen her: Sie sitzen hinten am Klo. In einem Land, wo fast alles 
genormt ist, wundert das nicht: Alles pafit. Keine Angst, es sind die fur 
Frischwasser, in Fachhandel als Spulbeckenverbinder bekannt. Es gibt ver- 
schiedene Ausfuhrungen, bitte Foto mitnehmen! Aus der Gummirauschel 
mufi innen noch ein Ring herausgeschnitten werden. Ein Lautsprecher mit 
66 mm Durchmesser pafit genau hinein. Vor den Lautsprecher kommt noch 
ein Dichtungsring aus Gummi, damit die Telefonhorer nicht zerkratzt wer- 
den. Der hintere Stopfen sollte noch akustisch abgedichtet werden (Schaum- 
stoff o.a.). Fertig! 14.6. 1984, Ausschnitt 



man die Blumen giefien, die 64'er 
lesen oder eine Fremdsprache lernen 
kann, wdhrend sich der Screen fullt. 
Aber blofi keinen Ldrm machen! Die 
neuste Scheibe von Billy Idol darf 
hdchstens in Zimmerlautstdrke genos- 
sen werden, ansonsten kann die mi- 
mosenhafte akustische Kopplung zur 
Mailbox ganz schnell aus dem Tritt 
gebracht werden. Schon eine einfache 
Erkdltung mit lautstarken Niesanfdl- 
len hat schon manche DFU-Session 
ernsthaft gestdrt. 



gatorischen Tipps und Tricks fur den 
64'er durften naturlich nicht fehlen. 




Aber auch die Musik und Politik ging 
nicht an uns vorbei. 



■ftijM 




Wer sich vertippt, bekommt erstmal 
alle Befehle runtergeleiert... Aber 
blofi nicht zu oft Mist bauen, dann 
wird man aus dem System rausge- 
schmissen. 



Andere Bretter fur hitzige Debatten 
nannten sich z.B. Meckerecke, Movie- 
Corner oder Quasselbox. Biete/Suche 
oder Spieleldsungen waren obligato- 
risch. 




online sein. Das Terminal stelle ich auf 
grune Schrift, die das Auge umschmei- 
chelt. Freudig begrufit mich die Ham- 
burger Tornado Mailbox - ein gedie- 
genes, relativ grofies System. Der 
Bildschirmaufbau, naturlich in 40 Zei- 
chen pro Zeile, ist so langsam, dass 
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Was waren denn Mitte der 80er die 
Themen der DFU-Szene? Woruber 
wurde diskutiert? Gab's auch schon 
Flamewars und „Trolle"? Naturele- 
ment. Aber der Reihe nach: Die obli- 



Ein beliebter Sport war das so genann- 
te Rummullen. Dabei gait es, 
mdglichst lange sinnfreie Postings, 
meist unter „Zweitnamen", in die Box 
zu kubeln. Und hier die versproche- 
nen Flamewars anno 1986 - gerne 




ubrigens auch zwischen den Sysops. 
Diese hatten schon ihr Kreuz zu tra- 
gen mit dem Gilb, wie die Post liebe- 
voll genannt wurde. Man war noch 




weit entfernt von knalligen Werbe- 
kampagnen mit ausgemusterten TV- 
Backfischen. Alles, was keine Wdhl- 
scheibe hatte, gait als Teufelswerk und 
durfte unter keinen Umstdnden am 
Postnetz betrieben werden. Naturlich 
war auch das Betreiben des „Daten- 
klos" streng verboten - vergafi ich 
das zu erwdhnen? 

Wie war's denn damit, mal das 80er- 
Online-Feeling nachzuerleben? Kein 
Problem, ein Typ aus Kanada betreibt 
eine Mailbox mit seinem C64. Ihr 
kdnnt euch uber Telnet dort einlog- 
gen (telnet://209.151.141.59). Na- 
turlich Iduft es deutlich schneller als 
mit 300 Baud - aber das „0ldschool"- 
Feeling kommt schon ruber. 
Heute ist die Online-Welt naturlich viel 
schdner mit den ganzen Flash-Anima- 
tionen, Bildern, Filmen, Sounds, Plu- 
gins, Java-Scripts etc - und schnel- 
ler, denn die Webdesigner sind 
bekanntlich wahre Meister der Ge- 
schwindigkeitsoptimierung, nur dar- 
auf bedacht, mdglichst viel Informa- 
tionen und Text ubersichtlich in kur- 
zester Zeit auf dem Bildschirm dar- 
zustellen. 

fur Lotek64 adaptiert 
von Lord Lotek 



Das umfangreichere 

Original gibt es unter 

www.geocities.com/ 

rainforest/8059/ 
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Vor ein paar Monaten berichteten wir uber die VISION 2002. 
Die diesjahrigen Party findet etwas fruher statt. Sie startet am 
6. und endet am 9. Juni 2003. 



Was erwartet Dich auf der VISION? 

# Lerne C64-lkonen wie Markus Sie- 
bold (Turrican ll-Musiker), Hoild/ENC 
(Newcomer-Macher) oder Honey/ 
WelleiErdball, das gesamte Protovisi- 
on-Team und viele andere personlich 
kennen bzw. triff sie wieder ;-) 

# METAL DUST - mehr als nur ein 
Mythos! Erlebe auf dem Bigscreen live 
den aktuellen Entwicklungsstand in- 
klusive der neuen Level - und plau- 
dere danach direkt mit den Machern 
dieses Mammut-Projekts. 

# WiNGS - was ist der aktuelle Stand 
bei diesem unglaublichen Betriebssys- 
tem fur den C64 mit SuperCPU? 

# Protovision zeigt noch mehr: z.B. 
den aktuellen Stand von Pac It oder 
die Anfdnge des ehrgeizigen 
ENFORCER ll-Projekts! 

# Sei dabei, wenn die Tanzfldche frei- 
gegeben wird und die SID-Disco be- 
ginnt - mit dem feinsten, was die C64- 
Musikwelt zu bieten hat! 

# Lach & mach mit, wenn es heifit: 
Fun-Compos! Mehr wird noch nicht 
verraten. 

# Nimm teil an den 4-Spieler-gleich- 
zeitig-Turnieren bei Team Patrol oder 
Bomb Mania. 

# Mach mit bei den Competitions, pro- 
grammiere, pixele, komponiere und 
lass alle Besucher der Party Dein Werk 
bestaunen. Und auch, wenn Du nicht 
personlich zugegen bist, reiche ruhig 
einen Beitrag ein und staube einen der 
vielen Preise ein. 

Teilnahme 

Folgende Compos werden abgehalten: 
Demo-Competition - Grafik-Compe- 
tition - Music-Competion - Game- 
Competition. 

Alle Beitrdge sollten mit RUN startbar 
sein. Bei Demos und Musics bitte auf 
eine angemessene Ldnge achten. 
Wichtig: Bei den Games gibt es kei- 
nerlei Grofienlimit oder dhnliches! 
Achtung: Es gibt keine Hardware-Vor- 
schriften fur die Compos. Ihr konnt 
BASIC genauso nutzen wie Assembler, 
Standard-C64, REU oder SuperCPU - 
alles ist erlaubt... der Spafi zdhlt! Na- 



turlich wird angesagt, welche Hard- 
ware genutzt wird, damit jeder die 
Leistung einschdtzen kann. 



Deadline fur Beitrdge per 
Snailmail oder E-Mail ist der 
07.06.2003! 



Hier einige(l) der Preise, die es bei 
den Competitions zu gewinnen gibt: 

>► 1 x die handsignierte CD „Virus" 
von Markus Siebold 

>► 1 x Diskettenlaufwerk von 
Oceanic 

>► 2 x „Turrican II" mit Autogramm 
von Manfred Trenz 

>► 1 x „Turrican 77 mit Autogramm 
von Manfred Trenz 

>► 2 x freier Eintritt zur „BIT Live 
Germany 77 

> 1 x Action Replay MK VI 
(OVP+Anleitung+Disketten) 

>► 2 x das vom Autor 
handsignierte Buch 
„Wir waren Space Invaders 77 

>- 3 x das von den Autoren 
handsignierte Buch 
„Hackertales 77 

> DVDs des Films „23" 

> CD(s) von WelleiErdball 
...und vieles mehr! 
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. und keine Freunde? Komm zur VISION 03! 



Also, wir sehen uns auf der VISION 
2003! 

» http://www.vision64.de.vu 
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Ein Parodies fur Konsolenfreaks 

Die Kette Sofmap hat in ihrem Heimatland Japan mehrere tau- 
send Filialen, in denen jeder nur denkbare Computer- und Kon- 
solenartikel verkauft wird. Filiale Nummer 13 in Tokyo ist das 
Konsolenparadies schlechthin - billig ist das Vergnugen aber nicht. 



Auf sieben Stockwerken bietet der 
Sofmap-Store eine Menge Grunde, urn 
in einen Kaufrausch zu verfallen: 

VII. Gebrauchte PC-Spiele, Schwer- 
punkt Windows 

VI. Gebrauchte PC-Spiele, Schwer- 
punkt Windows, Zielgruppe Er- 
wachsene („adult games 77 spielen 
in Japan eine grofiere Rolle als 
in jedem anderen Land der Welt) 

V. Gebrauchte PC-Spiele: Apple Mac- 
intosh, PC98, FM-Towns (und an- 
dere japanische PC-Systeme) 

IV. Gebrauchte Nintendo-Spiele und 
CDs 

III. Gebrauchte Spiele fur Saturn, Neo 
Geo, PC Engine u.a. 

II. Neue Nintendo-Spiele, Literatur 
zu Spielen, Merchandising-Artikel 

I. Neue Spiele fur andere aktuelle 
Konsolen 

Sofmap 1 3 ist Sammlern schon lange 
ein Begriff, v.a. fur die Zusammstel- 
lung von extrem teuren Sets, in de- 
nen z.B. alle Famicom-Spiele von 
Namco zusammengefasst und an 
Kunden, die uber zu viel Geld verfu- 
gen, verkauft werden. 
Gleich neben dem Aufzug befinden 
sich in einer Vitrine nahzu alle selte- 
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nen Famicom-Merchandise-Artikel, 
die jemals produziert wurden, dazu 
sdmtliche Spiele in limitierter Aufla- 
ge. Erhaltlich schon fur 600.000 Yen 
(Interessierte entnehmen den aktuel- 
len Yen-Kurs bitte der Tageszeitung). 
Abgesehen von diesen Raritdten gibt 
es aber auch fur Leute mit kleinerem 
Budget eine Menge zu finden. Spiele 
ohne Originalverpackung gibt es schon 
zu Preisen, die sich auch arme Euro- 
pder leisten konnen. Wen also das 
Schicksal nach Tokyo fuhrt, sollte dem 
Sofmap 13 einen Besuch abstatten! 

>> SOimap.COm (nur japanisch!) 
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Sega Mega-CD 



1989 legte Sega der Konkurrenz mit der Einfuhrung der ersten 16-Bit-Spielkonsole einiges vor. 
Bis zu diesem Zeitpunkt waren Amiga und Atari ST noch die erste Wahl fur Spieler, doch das Mega 
Drive - in den USA als „Genesis // verkauft - sollte schnell die Renaissance der Konsolen einlauten, 
wenn es auch Jahre dauerte, bis die Konkurrenz nachziehen konnte. 




Mega Drive und Mega Drive II 

Aus Kostengrunden wurde das erfolg- 
reiche Mega Drive bald durch das 
Mega Drive II ersetzt, das zwar ge- 
genuber dem Vorgdngermodell keine 
technischen Einschrdnkungen besitzt 
(beim Master System II war Sega noch 
so vorgegangen), dafur wurden beim 
Design deutliche Abstriche gemacht. 
Insgesamt verkaufte Sega 30 Millio- 
nen Einheiten. 

Anfang der 90er Jahre verloren die 
16-Bit-Heimcompter immer mehr 
Marktanteile an die IBM-kompatiblen 
PCs. Als 1993 der Siegeszug des CD- 
Rom-Laufwerks begann, waren alle 
Gerdte, die sich schnell und nicht allzu 
teuer auf die neue Technologie auf- 
rusten liefien, klar im Vorteil. Urn 
nicht, wie Atari und Commodore, ins 
Hintertreffen zu geraten, wollte Sega 
schnell nachziehen und bot als erster 
Konsolenhersteller auch in Europa ein 
optionales CD-Rom-Laufwerk an. 
Schlauerweise hatten die Konstruk- 
teure schon von Anfang an daran ge- 
dacht, einen Anschluss fur ein exter- 
nes Gerdt zu integrieren. Auch in der 
optischen Gestaltung des Ur-Mega 
Drive wird bereits auf eine mdgliche 
Verwendung der CD-Rom als Daten- 
trdger angespielt. 

Mega-CD 

In Europa erschien das Gerdt erst An- 
fang 1 993 und war viel teurer als in 
den USA, wo es sich unter dem Na- 
men „Sega CD" ganz passabel ver- 
kaufte. Nur vier Prozent der europd- 
ischen Mega Drive-Besitzer legten sich 
die Erweiterung zu. 
Da mit dem Mega Drive I und dem 
Mega Drive II ja zwei optisch verschie- 
dene Modelle vorlagen, musste Sega 
auch zwei unterschiedliche CD-Rom- 
Laufwerke bauen. Die Ldsung fur das 
Mega Drive I ist dsthetisch gelungen: 
Das mit einer ausfahrbaren Lade aus- 
gestattete Laufwerk wird unter der 
Konsole befestigt, zusammen sehen 
die beiden Gerdte dhnlich aus wie 
heute die Stereoanlagen aus dem Su- 



permarkt. Wesentlich hdsslicher die 
Ldsung fur das Mega Drive II: Das 
Laufwerk ist ein Idnglicher Klotz, des- 
sen rechte Seite das CD-Rom-Lauf- 
werk mit Klappe bildet, wdhrend auf 
der linke Seite die Konsole aufgesetzt 
wird. Die beiden Gerdte liegen also 
nebeneinander und brauchen eine 
Menge Platz. In einigen europdischen 
Ldndern wurde nur diese Variante 
verdffentlicht, da sie billiger zu pro- 
duzieren war und stabiler lief. 
Spdter erschien in kleinerer Auflage 
eine Variante, die beide Gerdte ver- 
einte und heute ein gefragtes Samm- 
lerstikk darstellt: Das Sega Multi- 
Mega. 




Die Kombination von Mega Drive I mit 
Mega-CD II ist mijglich, umgekehrt auch. 

Schwache Spiele 

Da das Mega Drive die erste weit ver- 
breitete Konsole der 1 6 Bit-Genera- 
tion war, gab es zum Zeitpunkt der 
Einfuhrung des Mega-CD-Laufwerks 
bereits ein enormes Softwareangebot. 
Im Vergleich dazu wirkt die Zahl der 
auf CD verdffentlichten Spiele dufierst 
bescheiden, noch dazu fehlte lange 
ein zwingender Titel, mit dem poten- 
tiellen Kdufern das Mega-CD 
schmackhaft gemacht werden konn- 
te. Die meisten Verdffentlichungen 
waren entweder mit Videosequenzen 
und Audio-CD aufpolierte Neuaufla- 
gen von bereits als Cartridge erschie- 
nenen Spielen, andere Spiele stutzten 
sich auf die Idee des „interaktiven 
Films 7 ' - auch den PC-Veteranen wird 
sicher noch die Flut an langweiligen 
Spielen, die nur aus aneinander ge- 
reihten Videosequenzen mit einge- 
streuten Puzzle-Spielchen bestanden, 
in Erinnerung sein. Dennoch war Sega 
zu dieser Zeit noch Marktfuhrer (55 
Prozent Marktanteil in den USA), Nin- 



tendo kdmpfte verzweifelt urn Platz 
eins am Konsolenmarkt. Mit der Ver- 
dffentlichung des Super Nintendo En- 
tertainment System (SNES) brachen 



Multi-Mega: 

aus 

Mega Drive und Mega-CD 

harte Zeiten fur Sega an, noch dazu 
war man dort gerade wieder einmal 
mit der dffentlichen Kritik an bruta- 
len Spielen konfrontiert. Nintendo 




Ein seltsamer Anblick: das Mega-CD II ohne Mega Drive 




Mega Drive II mit Mega-CD II 




Wird noch die 32X-Erweiterung draufgepropft, sieht die Konstruktion schon ein wenig grotesk aus. 
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versuchte, gegen Sega Stimmung zu 
machen, hatte die Kritiker aber bald 
auch gegen sich, nachdem Mortal 
Kombat fur das SNES erschienen war. 
Sega reagierte mit der Einfuhrung der 
ersten Altersbegrenzung fur Spiele. 
Einen deutlichen Aufschwung erlebte 
das Mega-CD-Laufwerk nach Verof- 
fentlichung der lange erwarteten CD- 
Version von Segas Flaggschiff Sonic. 
Allerdings bietet das Spiel nicht viel 
Innovatives: Abgesehen vom CD- 
Soundtrack ware das Spiel auch auf 
Cartridge umsetzbar gewesen. 

32X 

Die Mega-CD-Erweiterung war weni- 
ger erfolgreich als erwartet. Deshalb 
wurde Ende 1994 das 32X nachge- 
schoben, das wie ein Pilz aussieht und 
einfach in den Modulschacht des Mega 
Drive gesteckt wird. Die 32X-Cart- 
ridges kommen auf die Spitze des 
Turms, der nun schon eine bedrohli- 
che Hohe erreicht. Wer nun ein Mega 



Drive plus Mega-CD-Erweiterung plus 
32X besitzt, hat aufierdem einen be- 
trdchtlichen Kabelsalatzu bewdltigen. 
Dazu kommen drei klobige Netztei- 
le, die aufgrund ihrer Grbfie nicht 
zusammen in einen Dreier-Verteiler- 
stecker passen. 

In Japan hatte Sega mit dem Saturn 
die Nachfolgekonsole des Mega Dri- 
ve eigentlich bereits fast fertig entwi- 
ckelt. Das 32X sollte lediglich verhin- 
dern, dass die Spieler zu Nintendos 
SNES-Konsole wechseln, fur das mit 
Donkey Kong Country das heifieste 
Spiel des Jahres exklusiv erhaltlich 
war. Segas Idee ging in die Hose: Ei- 
nige der ausgelieferten 32X-Erweite- 




Das 32X konnte Marios Siegeszug nicht stoppen. 



Hep Awnstoad Mega-PQ 



Eine Besonderheit stellt der im Mai 1 993 von der verzweifelt urn Marktan- 
teile ringenden Firma Armstrad vorgestellte „Mega PC" dar. Der in japani- 
scher Lizenz gefertigte Hybrid wurde als Komplettpaket inklusive stark 
flackerndem 14"-Monitor ausgeliefert und bietet aufier dem integrierten 
Mega Drive einen schon damals veralteten 386SX-PC mit mageren 1024 
Kilobytes RAM und einer - noch gemeiner - 40 MB-Festplatte. Dafur ge- 
horten ein Mega Drive-Gamepad, ein analoger Joystick, Soundkarte und 
Maus zum Lieferumfang des rund 1.100 Euro teuren Pakets. 
Auf der Vorderseite des Desktop-Gehduses befindet sich eine Schiebeklap- 
pe, mit deren Hilfe man entweder das Diskettenlaufwerk der PC-Hdlfte oder 
den Modulschacht des integrierten Mega Drive freigeben kann. Besonders 
schlau: Unter dem Modulschacht befinden sich die Anschlusse fur die Ga- 
mepads. Will man also das Diskettenlaufwerk benutzen, mussen jedes Mai 
die Gamepads abgesteckt werden - die Stecker werden sich bedanken. 
Auf der Ruckseite des Gerdts befindet sich ein Erweiterungsschacht, an den 
das Mega-CD-Gerdt angeschlossen werden kann. Ob dieses auch von der 
PC-Seite verwendet werden kann, ist nicht bekannt. 
Power Play meinte damals: „Besser jedes Gerat einzeln kaufen. " ASM war 
etwas gnddiger und sprach den selben Gedanken blofi nicht direkt aus. Aus 
heutiger Sicht gewinnt das Gerdt wieder etwas an Wert, da die skurrile 
Kombination nicht nur selten ist, sondern dank des PC-Prozessors fur Fans 
wirklich alter MS-DOS-Spiele, die selbst auf 486-Systemen zu schnell lau- 
fen, keine schlechte Wahl darstellt. 





3 Gerate, 3 Netzteile, unendlicher Kabelsalat: Mega Drive + Mega-CD + 32X 



rungen funktionierten nicht, die Spiele 
hatten aufgrund des zeitlichen Drucks 
ungewohnlich viele Bugs und waren 
bei weitem nicht so gut wie erwartet. 
Nur selten wurden die Moglichkeiten 
der beiden 32 Bit-Prozessoren ausge- 
schopft. Schon nach wenigen Mona- 
ten wurden kaum noch Spiele produ- 
ziert, was aber auch daran lag, dass 
Segas neue Konsole, Saturn, schon in 
den Startldchern scharrte. Insgesamt 
gibt es ca. 40 Spiele fur das 32X. 
Eine wirkliche Raritdt sind jene Spie- 
le, die nur mit Mega-CD undZTk lau- 
fen. Da nur wenige Verwegene beide 
Erweiterungen besafien, war die Ziel- 



gruppe sehr klein, der Aufwand fur 
die meisten Hersteller daher zu hoch. 

Probleme mit Importen? 

Wer versucht, eine japanische oder 
eine US-CD auf einem europdischen 
Mega-CD-Gerdt abzuspielen, wird 
feststellen, dass dies verweigert wird. 
In den meisten Fallen ist das nicht 
schlimm, ein wenig Geduld und ein 
Windows-Rechner werden aber bend- 
tigt, urn die Spiele lauffdhig zu ma- 
chen. Zuerst wird am PC ein Image 
der CD angelegt, unter Windows z.B. 
mit dem Programm CDRWin. Danach 
besorgt man sich das MS-DOS-Tool 
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Software-Standards Mega-CD 


Shooter 




Star Wars - Rebel Assault .. 

Silpheed 

Robo Aleste 

Microcosm 

Shadow of the Beast II 


...sehr guter 3D-Shooter 

... durchschnittliches Action-Spektakel 

... unterhaltsame Ballerei 

...gleich schlecht wie auf alien anderen Systemen 

... Amiga-Klassiker, auch auf Mega-CD senenswert 


Platform / Jump'n'Run 

Sega-CD 

Hook 

Batman Returns 


...eines der besten Sonic-Spiele 
...originelles Spiel mit hohem Unterhaltungswert 
...mittelmdfiiges Plattformspiel mit 3D-Einlagen 
...aufier der Musik keine Neuerungen 


Prince of Persia 


Sonstige 

Arcade Classics 

Dune 

Ecco the Dolphin 

Brutal Paws of Fury 

Final Fight 

Time Gal 


... 5 Mega Drive-Hits auf einer CD 
...Strategiespiel mit 30 Minuten Material 

aus David Lynchs schlechtestem Film 
...Sega-Standard mit schoner Grafik und Musik 
...einfach miserabel 

...eine der besseren virtuellen Schldgereien 
... Cartoon-Spiel a la Dragon's Lair 


32X/Mega-CD-Spiele 

Slam City 

Supreme Warrior 


...gutes Basketball-Spiel 
... mittelmdfiiges Prugelspiel 
...langweiliger interaktiver Katastrophenfilm 


Fahrenheit 
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SCDConv (http://www.eidolons- 
inn.de/sega/segacd.html) und legt es 
im selben Ordner ab, in dem sich das 
Image befindet. Nun wird ein DOS- 
Fenster geoffnet, per „cd"-Befehl 
kdmpft man sich bis zu diesem Ord- 
ner vor. Durch Eingabe von 
„SCDCONV ISO-NAME.ISO" startet 
das Konvertierprogramm und fragt, 
in welches Format das ISO-File um- 
gewandelt werden soil. Urn eine auf 
europdischen Konsolen lauffdhige 
Version zu erzeugen, sollte hier die 
Taste E (fur Europa) gedruckt werden, 
urn die Konvertierung zu starten. Der 
Vorgang dauert nur wenige Augenbli- 
cke, da keine Sicherheitskopie der 
ISO-Datei angelegt wird! Abschlie- 
fiend teilt das Programm mit, wie hoch 
die Wahrscheinlichkeit ist, dass die 
umgewandelte CD funktioniert. Das ist 
zum Gliick fast immer der Fall. Nun 
muss das ISO nur noch auf CD ge- 



brannt werden und das Mega-CD hat 
kein Problem mehr damit. 

Mega CD-Emulatoren 

Falls das nicht funktioniert, kann man 
die CDs noch immer mit einem der vie- 
len guten, kostenlosen Emulatoren fur 
Windows verwenden. Gens (http:// 
gens.consolemul.com) ist einer der 
besten verfugbaren Emulatoren. 
Etwas weniger zuverldssig, aber trotz- 
dem einen Blick wert, sind 
WinAges (http://emulazione. 
multiplayer.it/ages/) und Xega 
(http://xega.emucamp.com/). Da 
beide weiter entwickelt werden, lohnt 
es sich, hin und wieder auf den Seiten 
vorbeizuschauen. 

Sehr vielversprechend ist das noch 
junge Projekt Kega, das unter http:/ 
/www. eidolons-inn.de/kega/zu fin- 
den ist. 

Text und Bilder: Robert Seeger 



Technische Daten Sega Mega Drive 1 + II 


Zeitraum 


1989 (Mega Drive 1) bis 1998 (Lizenznachbauten) 


CPU 


MC 68000 16/32 Bit (7,61 MHz) + Z80 8Bit (4Mhz) 


Speicher 


64 Kb RAM + 64 Kb Video-RAM + 8 Kb Sound-RAM 
1 MB ROM 


Video 


VDP (Video Display Processor): 320 x 224 Punkte, 
64 Farben aus 51 2; Textmodus: 40 x 28 


Sound 


Texas Instruments PSG (Programmable Sound Generator) 
Tl 76489; Yamaha YM 2612 FM-Chip: 6 Stereokandle, 20 
KHz Samplingrate 


Schnittstellen 


Schacht fur Cartridges, Expansionport, Kopfhorer, 
2 x Gamepad, AV 




Technische Daten Sega Mega-CD 1 + II 


Zeitraum 


1992 bis 1996 


CPU 


MC68000 (12,5 MHz) 


Speicher 


RAM: 768 kB + 128 kB (CD-Rom) + 64 KBit fur 
Spielstande; ROM: 128 Kb 


Video 


Sega ASIC Chip (fur Effekte); 128 Farben im HAM-Modus 
(Hold And Modify); 256 Farben bei FMV (Full Motion 
Video), keine MPEG-Erweiterung verfugbar. 


Schnittstellen 


Stereo-Cinch 


CD-Laufwerk 


Single Speed ISO 9660 Mode 1-Laufwerk (150 Kb/s), 
8 x 0versampling@32 KHz, 500 MB Kapazitdt 


Formate 


High Sierra, Red Book (CDDA), CD+G 




Technische Daten Sega 32X 


Zeitraum 


1994 bis 1996 


CPU 


2 x Hitachi SH2 32-bit RISC (23 MHz, 40 MIPS); 
Koprozessor 32X VDP 


Speicher 


RAM: 512 kB 


Video 


320 x 224 Punkte, 320x448; 256 aus 32.768 Farben, 
Texture Mapping mit hardwareseitiger Skalierung und 
Rotation (50.000 Polygone/s) 


Sound 


Stereo-PCM-Chip (Mix mit Mega Drive-Soundchip), 
2 zusdtzliche Kandle 



Pippin - 

Apple-User wissen es nur allzu gut: Die meisten Spielehersteller 
meiden ihr System wie der Teufel das Weihwasser. In den 8 Bit- 
Anfangsjahren und der 68000er-Ara war das noch anders gewe- 
sen: Neben einer Menge exklusiver Apple-Titel wurden auch die 
meisten kommerziell erfolgreichen Spiele wie Populous, Lem- 
mings, The Bard's Tale etc. auf den Apple portiert, was dank der 
Ahnlichkeit der Hardware mit den verbreiteten Heimcomputer- 
systemen von Atari ST und Commodore-Amiga kein allzu grofier 
Aufwand war. 




Pippin-Prototyp 



Mit dem Aussterben der 1 6 Bit-Heim- 
computer und dem Aufkommen 
schneller Intel-PC und Spielkonsolen 
mit proprietdrer Hardware geriet der 
Mac als Spieleplattform schnell ins 
Hintertreffen, auch wenn die durch- 
gestylten Rechner aus Cupertino im 
professionellen Bereich ihren Vor- 
sprung halten konnten. 
1 995 war Apple in die tiefste Krise seit 
Grundung des Unternehmens ge- 
rutscht. Mit gigantischem Werbeauf- 
wand machte Microsoft alle Welt auf 
Windows 95 aufmerksam und schock- 
te Apple mit der Ankundigung, ein 
dem Apple-OS nachempfundenes Be- 
triebssystem auf erschwinglicher 
Hardwarebasis vorzustellen. Gleich- 
zeitig wurde immer deutlicher, dass 
der Newton, ein Apple-Handheld auf 
RISC-Basis, trotz zahlreicher Innova- 



tionen wie der ab Version 2.0 sehr gut 
funktionierenden Handschrifterken- 
nung, nicht nur ein finanzieller Flop 
war, sondern Apple endgultig in den 
Abgrund zu sturzen drohte. 

Zauberworf Jnternef" 

Das Wort ^Internet" war in diesen 
Tagen das Zauberwort, also kam man 
bei Apple auf die Idee, sich mit einer 
preiswerten Web-Plattform zuruck ins 
Rennen zu bringen. Gleichzeitig soll- 
te das Gerdt uber fantastische multi- 
mediale Fdhigkeiten verfugen und 
somit auch als Spielkonsole einsetz- 
bar sein. Ganz neu war diese Idee 
nicht, auch Commodores CDTV und 
das CD-i von Philips waren mit dhnli- 
chen Hintergedanken konstruiert wor- 
den. 

Doch Apple wollte alles besser ma- 
chen: Kein halbherziges Produkt, son- 
dern ein vollwertiger Apple fur 500 $ 
sollte es werden. Mit Bandai holte man 
sich einen erfahrenen Partner mit 
gutem Stand in Japan ins Boot und 
einigte sich auf den Namen Pippin. 
Der Pippin war, wie jede Spielkonso- 




Mit Modem und Zubehor braucht der Pippin nicht viel weniger Platz als jeder andere Computer. 
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Plug'n'Play-Speichererweiterung 

le, fur das Wohnzimmer und nicht furs 
Arbeitszimmer konzipiert und sticht 
dank des gewohnt guten Apple-De- 
signs neben dem Fernseher nicht ne- 
gativ ins Auge. Doch aufgrund der 
zusatzlichen Fahigkeiten dachte man 
bei Apple, den Konkurrenten (Atari 
Jaguar, Sony Playstation, 3D0, Nin- 
tendo und Sega) einen Schritt voraus 
zu sein. 

Da als Betriebssystem eine Runtime- 
Version des MacOS geplant war, 
schien auch der Mangel an Software, 
der schon so manchen hoffnungsvol- 
le Konsolentraum sofort zum Platzen 
gebracht hatte, kein Problem darstel- 
len zu konnen. Umgekehrt sollten alle 
Pippin-Titel problemlos auf jedem 
PPC-Macintosh laufen. Wie die meis- 




ten anderen Konsolenhersteller dach- 
te Apple daran, an alle interessierten 
Firmen Softwarelizenzen zu verkau- 
fen, tatsdchlich machte aber nur 
Bandai davon Gebrauch. 

Kein guter Start 

1 996 wurde der Pip- 
pin schliefilich mit 
einige Spielen und 
einem Internet-Pa 
ket ausgeliefert. Ex- 
terne Motorola-28,8 
Modems und Tastatu- 
ren wurden in solch gro 
Den Mengen produziert, 
dass diese Gerdte noch Ian 
ge nach dem Pippin abver - 
kauft wurden. In den USA 
wurde das Gerdt mit schwarzem Ge- 
hduse unter dem Namen „@W0RLD" 
vermarktet, fur den japanischen 
Markt griff man auf weifien Kunst- 
stoff zuruck und nannte es „AT- 
MARK". Da sich der Pippin von An- 
fang an schlecht verkaufte, wurden 
uberschussige US-Gerdte bald nach 
Japan transoprtiert, wo die Verkaufs- 
zahlen nicht ganz so miserabel wa- 
ren. 

Dennoch wurde der Pippin auch von 
Bandai bald fallengelassen, ein riesi- 
ges finanzielles Loch blieb zuruck. 
Apple konnte sich nach der Ruckkehr 
von Firmenmitbegrunder Steve Jobs 
wieder konsolidieren, nachdem man 
sich wieder auf das Kerngeschdft kon- 
zentrierte und die aufiergewohnlich 
erfolgreichen iMacs unter die Leute 
brachte. Bandai erfand das Tamagot- 



chi und verdiente ein Vermogen da- 
mit. 

Keine Wiedergeburt 

Bei der Konzeption des Pippin hatte 
man schon uber re- 
volutiondre 
Technologi- 





DVD nachge- 
dacht, war aber an den 
Kosten und an fehlenden Stan- 
dards gescheitert. Apple wollte bereits 
1 996 einen DVD-Nachrustsatz anbie- 
ten, was aber aufgrund der schlech- 
ten Verkaufszahlen verworfen wurde. 
Schnell stellte sich heraus, dass dank 
fehlender 3D-Hardwarebeschleuni- 
gung auch die Grafikleistung bei Spie- 
len kaum etwas gegen die Playstati- 
on und anderen Konkurrenten zu ge- 



winnen war. Sofort wurde eine Gra- 
fikkarte angekundigt, die naturlich 
nie gebaut wurde. 

Nachdem kein einziger Hersteller - 
abgesehen von Apple und Bandai - 
ein Spiel fur den Pippin produziert 
hatte, blieb die Konsole ohne jede 
Chance. Spiele wie Dragon BallZ und 
Gundam Tactics sind zwar interessan- 
te Sammlerstucke, aber kein hinrei- 
chender Grund, sich einen Pippin an- 
zuschaffen. 
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Viel Platz benotigte das optional erhdltliche Diskettenlaufwerk. 
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Niemals war eine Konsole uppiger mit Video-Ein- und Ausgdngen bestuckt. 




Zuerst war die Euphorie grofi, doch bald folgte die Ernuchterung... 
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Power button 



CD tray 



Hand-held 
controller port 
(P-ADB) 



Power cord 
socket 



VGA monitor, 
port out 



Video selector switch S-video out Video out Audio out 



Serial 

printer port 

Serial 

modem port 
(GeoPort 
compliant) 



Audio in 



Trigger buttons 
(under the front} 



Directional pad 




Primary 
action buttons 



■Trackball 



Secondary 
action buttons 

Fur Anschlussmoglichkeiten ist reichlich gesorgt — Apple spendiert seinem Konsolenf lop sogar einen ^PCIdhnlichen 77 Port. 



Technische Daten NEC PC-FX 


Zeitraum 


1996 bis 1997 


CPU 


PowerPC 603 64 Bit-RISC-Prozessor (66 MHz) 


Speicher 


6MB (geteilt mit Video-RAM), ROM enthdlt 68K-Emulator 


Grafik 


bis 640 x 480 Bildpunkte, bis 16,7 Mio. Farben 
Ausgdnge: NTSC und PAL (umschaltbar), S-VHS, 
VGA (640 x 480) 


CD-Laufwerk 


QuadraSpeed-Laufwerk 


Betriebssystem 


Runtime-MacOS, Quicktime 2.0/QuickDraw integriert 


Audio 


16 Bit Stereo in/out (44 KHz) 


Schnittstellen 


Apple Desktop Bus (bis zu 4 Gerdte gleichzeitig: Tastatur, 
Gamepad, Maus etc.), 2/4/8 MB-Speichererweiterung, 
Geoport, 2 x serieller Port, „PCI-dhnlicher" Slot, Disket- 
tenlaufwerk, Audio I/O 



Pippin und Macintosh 

Mit der fruheren Werbelinie von Apple, auf Namen bekannter histori- 
scher Persdnlichkeiten zu setzen („Newton") bzw. bekannte, aber tote 
Kunstler wie Picasso und John Lennon/Yoko Ono in der Werbung zu 
missbrauchen, hat der Name „Pippin" nichts zu tun. Wie der „Macintosh" 
ist auch Pippin der Name einer Apfelsorte. An den historischen Pippin hat 
man dabei nicht gedacht. 



Nachschub: Wissenswertes zur CD 



Die CD hat wie fast alle neueren Technologien ihren Ursprung in der elektronischen Datenverar- 
beitung. Schon Ende der sechziger Jahre entwickelte Philips Basis-Technologien, um mit Hilfe 
eines eng gebundelten Laserstrahls digital abgespeicherte Daten auszulesen. Die Idee fur die 
eigentliche CD-Technologie entstand im November 1 974 im Forschungslabor des Elektronikkon- 
zerns Philips. Ziel war es, Audio-Signale nicht mehr abzutasten, sondern digital und optisch lesbar 
auf einem Medium zu speichern. Auch die Weiterentwicklungen der CD wie CD-ROM, CD-Interac- 
tive und Photo-CD sind mafigeblich mitgepragt von der Philips Forschung. 



CD-Normen 

1985 wurde der Standard fur CD- 
ROMs in dem sogenannten Yellow- 
Book festgelegt. Dieser Standard ga- 
rantiert zusammen mit alien anderen, 
dass CD-ROMs - und alle anderen 
Techniken aus dem Bereich „Optisches 
Speichern" - auf entsprechenden 
Laufwerken verwendet werden kdn- 



nen: 



Red-Book: physikalisches Format 
fur Audio-CDs 

Yellow-Book: physikalisches For- 
mat fur Daten-CDs 

Green-Book: physikalisches For- 
mat fur CD-i 

Orange-Book: physikalisches For- 
mat fur beschreibbare CDs 

White-Book: Format fur Video- 
CDs 



Blue-Book: CD-Extra, eine CD mit 
zwei Sessions (1. CD-DA/ 2. Da- 
ten) 

CD-ROM/XA : extended Architec- 
ture, eine Brucke zw. Yellow- 
Book & CD-i 

ISO 9660: Standard fur Datei-An- 
ordnung, ehemals HighSierra 

RockRidge: Erlaubt lange Datei- 
namen und symbolische Links 

CD-Text: Standard von Philips 
zum Codieren von Disk- & Track- 
Daten auf Audio-CDs. 



er verkauft, in den USA gingen eine 
Million Gerdte uber den Ladentisch. 
Die LaserDisc bietet eine Bildqualitdt, 
die erst von der DVD ubertroffen wer- 
den konnte. Die Tonqualitdt entspricht 
der einer Audio-CD. 
Trotzdem konnte sich das Format nicht 
durchsetzen. Hin und wieder kann 
man im Handel zwar noch einen Film 



auf LaserDisc entdecken, diese Titel 
haben dann aber exorbitante Preise 
und sind nur fur Sammler interessant. 
LDs haben etwa die Grofie einer 
Schallplatte und werden, je nach Play- 
er, nach 30 oder 60 Minuten umge- 
dreht. Dazu kommt, dass fast alle Ti- 
tel im NTSC-Format erscheinen. 

CD-Extra 

Unterstutzt ein CD-Brenner CD-Extra, 
lassen sich damit Audio- und Com- 
puter-Daten auf einer CD speichern. 
Das geht zwar auch mit Mixed-Mode, 
hat aber den Vorteil, dafi der Audio- 
Teil in der ersten Session unterge- 
bracht ist. Somit Idfit sich die CD-Ex- 
tra in jedem CD-Player problemlos 
abspielen. 



LaserDisc 



Die LaserDisc (LD) wurde von Philips 
bereits 1972 vorgestellt, auf den 
Markt kam das Produkt 1978, 
immerhin sechs Jahre vor der Audio- 
CD. In Japan wurden 4 Millionen Play- 




Der Lotek64-Newsletter bietet fur Abonnenten und 
Interessierte kostenlos 2-3mal monatlich Neuigkeiten rund 
um das Magazin. Bestellungen an lotek64@aon.at mit der 
Betreffzeile „Newsletter". Die E-Mail-Adressen werden nicht 
an Dritte weitergegeben. 
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POLITICS OF IDENTITY 



Ein grofie Anzahl internationaler Musiker, Produzenten und Theoretiker zeigt im Rahmen des 
Projekts SELFWARE in Graz, dass Musikproduktion mehr ist, als interessante Schallwellen zu er- 
zeugen. Auch C64- und Gameboyfans kommen dabei auf ihre Rechnung. 



Der Begriff SOUND fasst ein ganzes 
Ensemble von Alltagspraktiken, Pro- 
duktionsformen und Medienstrategi- 
en an den Schnittstellen von Musik, 
Medienkunst, Software, Okonomie, 
Politik, Netz- und Clubkulturen zu- 
sammen. Mit ihm eroffnet sich ein - 
aufierst heterogener - Ausgangs- 
punkt fur Beschreibungen und Ana- 
lysen von Alltagskulturen: ein Amal- 
gam von Genres, Lebensweisen, 
Kommunikationsverhdltnissen und 
Mikropolitiken. Die Bedeutung der 
verscbiedenen SOUNDkulturen defi- 
niert sich vor allem aucb durch ibre 
Beziebung zu anderen kulturellen 
Ausdrucksformen (visuelle Medien, 
Mode, Kunst, Freizeit- und Spielekul- 
turen) und nicht zuletzt durch ibre 
okonomischen und kulturindustriel- 
len Bedingungen. 

SOUNDKULTUREN erzeugen eine Art 
Topografie von moglichen Bezugnah- 
men und Referenzen, die aucb aus- 
serbalb der SOUNDS selbst liegen: 
eine machtvolle Instanz der Prdgung 
sozialer Zeicbensysteme und kultu- 
reller Stile (Kleidung, Verhalten und 
soziale Beziebungen). In dieser To- 
pografie kommen schliefilich auch 
Vorstellungen von Identitdten zu lie- 
gen. 



Das Veranstaltungsprogramm von 
SELFWARE.sound richtet sich gegen 
die Verengung von SOUNDkulturen 



auf das „richtige" Lineup im „richti- 
gen" Club, und legt das Augenmerk 
auf SOUNDS als Bedeutungstrdger 
und als Kristallisationsformen sozia- 
ler und politiscber Szenen und Prak- 
tiken. SELFWARE.sound beziebt sich 
auf die Produktionsbedingungen und 
-strategien „hinter" den SOUNDkul- 
turen und Stilen, zeichnet jeweils lo- 
kale soziale Kontexte und Verstandi- 
gungssysteme nach und vermittelt 
damit die wirtschaftlichen, astheti- 
schen und politischen Bedingungen 
der SOUNDS. SELFWARE.sound stellt 
dadurcb aucb die nach wie vor viru- 
lente Frage nach moglichen SOUND- 
politiken als Formen widerstdndiger 
kultureller Praxis. 

SELFWARE.games 

Der GAMES-Schwerpunkt von SELF- 
WARE prdsentiert Projekte, die ver- 
schiedene Mechanismen und struktu- 
relle Gesetzmafiigkeiten von Compu- 
terspielen einer Analyse oder Dekon- 
struktion unterziehen, die inhdrente 
ideologiscbe Muster thematisieren 
oder anhand von mittlerweile histori- 
schen Spielen aktuelle Konzepte kon- 
textualisieren. Im Mittelpunkt steht 
jedenfalls das Subjekt des/der Spie- 
lerin und ihre/seine Beziehung zum 
Spiel. 

TerO (rikos records, Fl) 

Tero aus dem finnischen Jyvdskyld 
verwendet zur Musikproduktion einen 



Commodore 64. Das Ergebnis ist ein 
einzigartiger Mix elektronischer 
Dancefloor-Beats und klassischem 
Comoputerspielsoundtrack der C64- 
Ara. Tero prdsentiert seine Musik nicht 
nur bei „jeder denkbaren Veranstal- 
tung", er hat auf dem finnischen La- 
bel Rikos auch bereits ein Album ver- 
dffentlicht, mit „Cracker's Revenge" 
folgt im Juni das zweite. 
Neben Remixes fur den finnischen 
Rapper Paleface („Back to Square 
One") hat er auch mit den „Little Com- 
puter People" zusammengearbeitet, 
das Ergebnis wurde auf CD-Rom mit 
inkludiertem C64-Emulator verdffent- 
licht. 

„lch mache seit 1 994 Musik mit dem 
Commodore 64, damals babe icb ein 
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paar davon zu einem Spottpreis auf 
Flohmdrkten erstanden. Zuvor war ich 
bereits in der Amiga-Demoscene als 
Musiker aktiv. 1 999 kam mir die ver- 
ruckte Idee, meine Songs aufzuneh- 
men und sie im MP3-Format auf mei- 
ne Homepage zu stellen. Ich habe eine 
kleine Sammlung zusammengestellt 
und sie als „Kuusnelos EP" verdffent- 
licht. Ein Jahr spdter bin ich bei ei- 
nem ziemlich grofien Techno-Rave 
aufgetreten, den Niitty Ry im Rahmen 
des Jyvdskyld Arts Festivals organi- 
siert hatte. Zu dieser Zeit entstand 
auch die 1 2"-LP „First Blood", die auf 
Rikos erschienen ist. 

Gameboy Music Club 

Der Gameboy Music Club ist ein Zu- 
sammenscbluss von begeisterten 
Game Boy-Musikerlnnen, die ihre 
simplen, kleinen Spielkonsolen 
zweckentfremden und mit den Pro- 
grammen „nanoloop /7 und „little 
sound dj" elektronische Micromusic 
erzeugen. Ihr Ziel ist es, einen einfa- 
chen und lustvollen Zugang zur un- 
endlichen Welt gegenwdrtiger Musik 
zu schaffen. 

» www.endlos.at/gameboymusic 

SELFWARE.politics of identity 
15. Mai bis 29. Juni 2003 

SELFWARE.sound 
15. Mai bis 7. Juni 2003, Graz 



Tero /Gameboy Music Club live 
Samstag, 21 . Juni 2003 1 1 9:00 



>» www.selfware.at 



ICH HAB MIR NE PS2 GEHOLT. 
GEILE GRAFIK! 69 MILLIONEN 
FARBEN. DERBSTE FILMSE- 
QUENCEN UND DER SOUND... 
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Drei Spiele fur den Commmodore 64 aus dem Jahr 1 991 suchen ein neues Zuhause. Wer die Frage 
richtig beantworten kann und die Antwort bis 10. Juli 2003 an Lotek64, Waltendorfer Haupt- 
strafie 98, 8042 Graz/Osterreich bzw. per E-Mail an lotek64@aon.at schickt, nimmt an der Ver- 
losung der hier vorgestellten Programme teil. Zwei der Spiele sind Kassettenversionen! 

Hier die Frage: 

In welchem Adventure, das auch fiir den C64 erschienen ist, beginnt man in einem Aquarium? 



Herzlichen Dank an Alexander Ausserstorfer, der die Spiele zur Verfugung gestellt hat! 
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Teenage Mutant Hero 
Turtles -The Coin-Op 

Die mutierten grunen Schildkroten 
haben einen festen Platz in der All- 
tagskultur des vergangenen Jahr- 
zehnts. Man musste sie nicht mogen, 
aber man konnte sie auch nicht ganz 
ignorieren, da sie ein paar Jahre lang 
unausweichlich prasent waren. 
Die Teenage Mutant Hero Turtles wa- 
ren Helden in unzahligen Fernsehse- 
rien, Kinofilmen, Comics und natur- 
lich auch Computerspielen. Letztere 
waren, wie immer bei Lizenzproduk- 
ten, Gegenstand von Diskussionen, da 
derartige Spiele selten die Erwartun- 
gen erfullten, die das Publikum in sie 
setzte. Ein Blick in die Fachpresse des 
Jahres 1991 zeigt, dass sich Journa- 
listen und Spieler damals alles ande- 
re als einig waren, auch heute gehen 
die Meinungen auseinander: Bei 
Lemon 64 erntet die Spielhallenkon- 
vertierung Kommentare von „bestes 
Prugelspiel aller Zeiten" bis „Scheifi- 
spiel". Grund genug, das Programm 
selbst unter die Lupe zu nehmen. 
Nach longer Ladezeit - es handelt 
sich in meinem Fall urn die Tape-Ver- 
sion eines Multipart-Spiels - komme 
ich in den Startscreen und darf mir 
meine Lieblingsschildkrote aussu- 
chen. Die Geschichte erspare ich mir, 




jAtA-.-£wS. '■&*-. *&i^iJ&±J,-.-&t£. 4ft^. + -ft 



S&otek64 19 



die Anleitung, die ubrigens aus einem 
zusammengefalteten A2-Blatt mit 
Turtles-Poster auf der Vorderseite 
besteht, verwende ich nur, um die Co- 
deabfrage (Kopierschutz) zu bewtil- 
tigen. Da ich zur Blutezeit der Tur- 
tles selbst schon zu alt, die kleinen 
Geschwister im Freundeskreis aber 
noch zu jung waren, wdhle ich will- 
kurlich das zweite der vier mir per- 
sonlich nicht Kampftiere und drucke 
den Feuerknopf. Bald darauf beginnt 
das Spiel. Ich steuere ein mittelprach- 
tiges Schildkrotenninjasprite von 
links nach rechts, versuche diverse 
Kombinationen mit dem Joystick, 
worauf das Vieh wildeste Luftsprtin- 
ge vollfuhrt. Schon sturzen sich un- 
zdhlige Gegner auf mich, ich vertei- 
dige mich aber mittels Nahkampf- 
waffe und trete die Flucht nach vorne 
ab. Leider darf ich immer erst nach 
rechts vorstofien, wenn ich eine be- 
stimmte Anzahl von Gegnern nieder- 
gestreckt habe, dafur werde ich mit 
einer gelungenen Komposition von 
Jeroen Tel bei Laune gehalten. Der 
Hintergrund sieht, wie die Sprites, 
eher schlicht aus, dafur ist alles schon 
bunt und das Scrolling ist, wie die 
Steuerung, auch akzeptabel. 
Nachdem ich mich langsam vier oder 
f unf Bildschirme nach rechts vorge- 
arbeitet und dabei zwei etwas sttir- 
kere Sprites zur Strecke gebracht 
habe, geht es weiter zum Endgegner. 
Musik und Hintergrundgrafik sind 
jetzt etwas besser, die Monotonie des 
Spielablaufs wurde aber beibehalten. 
Die stdrkeren Gegner greifen nun in 
grofierer Zahl an und nach meinem 
glorreichen Sieg uber den plotzlich 
erscheinenden „End of Level-Boss" ist 
die Sache auch schon zu Ende. Weiter 
geht es mit Level 3. Grafik und Musik 
sind in Ordnung, es kommt nun sogar 
etwas Abwechslung ins Spiel: Die Geg- 
ner haben plotzlich bessere Waffen, 
ich muss darauf achten, nicht in den 
Kanal zu sturzen und die Gegner ver- 
suchen nun, mich von hinten zu pa- 
cken. Durch Rutteln des Joysticks be- 
freie ich mich aus der Umklammerung 
und setzt meinen Weg fort. Nach 
ungefdhr 25 Ninjas und einem star- 
ken Endgegner geht es weiter im Ka- 
nal. Die Musik wiederholt sich jetzt 
und das Spiel beginnt mit zunehmen- 
dem Schwierigkeitsgrad richtig zu ner- 
ven. Das liegt sicher auch daran, dass 
ich das Genre nicht ausstehen kann: 
Bei objektiver Betrachtung hat Tee- 
nage Mutant Hero Turtles - The Coin- 
Op auch gute Seiten, auch wenn 
1991 bereits andere Standards gul- 
tig waren. 



Teenage Mutant Hero Turtles 



Erschienen: 1991 
Entwicklung/Vertrieb: Distinctive 
Software/Konami 
Programmierer: Dave Galloway, 

Ken Lam 
Musik: Jeroen Tel 

BeWertUng: CrCrCrCrCrCrA 



Augie Doggie 
and Doggie Daddy 

Ein wahres Juwel dagegen ist das vier 
Level umfassende Jump'n'Run „Augie 
Doggie and Doggie Daddy". Verpa- 
ckung und Anleitung sind eher schlicht 
gehalten, dafur ist das Programm 
nach kurzer Ladezeit im Speicher des 
Commodore 64, das Spiel kann be- 
ginnen. Die Titelmusik ist keine Meis- 
terleistung, aber ich will mich ohnehin 
nicht allzu lange im Startbildschirm 
aufhalten, sondern mich ins Getum- 
mel sturzen. 
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Im Spiel muss die Spielfigur, ein sehr 
gut gezeichneter Hund, ein Haus von 
allerlei Ungeziefer befreien. Mduse 
und Insekten werden mit einem Netz 
gefangen, wobei es einer Menge Geg- 
ner auszuweichen gilt, zusdtzlich wer- 
den Kdsestucke eingesammelt. Das 
Spiel ist unkompliziert und macht 
sofort Spafi. Sprites und Hintergrund- 
bilder sind von uberdurchschnittlicher 
Qualitdt, die Musik ist zumindest in 
Ordnung. Der Schwierigkeitsgrad ist 
so gehalten, dass das nicht sehr um- 
fangreiche Spiel einerseits nicht zu 
schnell durchgespielt werden kann, 
andererseits ist es aber nicht frustrie- 




rend schwer, sodass man motiviert 
bleibt, bis alle vier Levels gemeistert 
sind. Augie Doggie and Doggie Dad- 
dy ist zwar kein Klassiker a la Giana 
Sisters, gehort aber in die Sammlung 
jedes JumpVRun-Fans. 



Augie Doggie and Doggie Daddy 



Erschienen: 1991 
Entwicklung/Vertrieb: Digital 

Design/Hi-Tec Software 
Programmierer: Nick Taylor, 
David Saunders 
Grafik: Ashley Routledge 

BeWertUng: CrCrCrCrCrCrCrCr/] 



International 
Ninja Rabbits 



Aufierst spartanisch ist die Verpa- 
ckung dieses Karatespiels gehalten. 
Neben der Diskette befindet sich im 
Karton nur ein winziges Blatt Papier, 
das sowohl die Spielanleitung als auch 
die Ladehinweise fur Amiga, Atari ST, 
PC und C64 enthdlt. Die Minianleitung 
kldrt mich daruber auf, dass unser 
Ninja im Hasenkdrper durch Ameri- 
ka, Europa und Asien Ziehen muss, um 
die Welt vor gewdhnlich friedfertigen 
Tieren und Menschen zu retten, die 
durch eine im ersten Teil des Spiels 
(Ninja Rabbits) explodierte Chemie- 
fabrik in aggressive Ungeheuer ver- 
wandelt wurden 




Sparsam auch die Prdsentation: Auf 
Musik wurde gdnzlich verzichtet, wdh- 
rend der Kdmpfe darf der SID es ein 
paar undefinierbare Tone von sich 
geben. Die Hintergrunde sind hinge- 
gen detailreich, bunt und gehoren 
zum besten, was man am C64 zu se- 
hen bekommt. Dafur wurde auf Scrol- 
ling verzichtet, der Kampfhase geht 
einfach von Screen zu Screen. Der 
erste Gegner ist ein wild gewordener 
Panda, den unser grofier, flussig ani- 
mierter Nager mit ein paar Fufitrit- 
ten niederstreckt. Bald darauf treffe 
ich auch auf menschliche Gegner, die 
etwas schwieriger zu besiegen sind. 
Pfeile am Boden deuten an, dass sich 




die Spielfigur auch in andere Richtun- 
gen als rechts und links bewegen 
kann. Der erste Weg fuhrt nach unten, 
ich befinde mich nun in der Kuche ei- 
nes buddhistischen Klosters, wo ich 
zusdtzlich zum Kampfgeschehen auch 
noch auf herabschwebende Blasen 
achten muss — keine Ahnung, was die 
darstellen sollen. Was ich auch versu- 
che, nach wenigen Bildschirmen ist 
meine Lebensenergie, links unten 
durch eine Karotte symbolisiert, auf- 
gebraucht und der erste Hase dahin- 




gerafft. Mit etwas Gliick kdmpfe ich 
mich durch mehrere Bildschirme und 
treffe auf insgesamt vier verschiede- 
ne Gegner, die, wie in solchen Spie- 
len ublich, sehr oft wiederkehren. Mit 
letzter Kraft erreiche ich die USA, mit 
anderen Worten: Level 2. Die Hinter- 
grunde sind nun etwas weniger schon 
als zu Beginn, dafur gibt es zur Ab- 
wechslung neue Gegner. Der 
Schwachpunkt des Spiels ist neben der 
anhaltenden Stille die schwerfallige 
Steuerung, die Kdmpfe werden so oft 
zum Glucksspiel. Das Spiel ist aber auf 
jeden Fall einen Blick wert, vor allem 
der ungenannte Grafiker verdient fur 
die schon gezeichneten Hintergrund- 
bilder Respekt. 



International Ninja Rabbits 



Erschienen: 1991 
Entwicklung/Vertrieb: 

Microvalue 
Bewertung: tttttt/l 
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Zu wenig CG4 

Die Lotek ist wie geplant ein - 
getrudelt. Diesmal kamenja 
besonders die Konsolen- 
Fans aufihre Kosten. Begrif- 
fe wie „ PC Engine" etc. hate 
ich auch noch in Erinne- 
rung. Tja - schon schade, 
dass die beste Technik sich 
nicht immer durchsetzt - 
aber so war 'sja auch in an- 
deren Bereichen (Stichwort: 
VHS). Fur m ein en Ge- 
schmack kam diesmal der 
64er ein wenig zu kurz. Aber 
vielleicht kann ich ja mit 
meiner 64er-Story in der 
nachsten Ausgabe ge gen- 
halt en. Das Highlight 
diesmal: Der tolle Party- 
Report „ganz wie der echte 
Hiilsbeck" von Dorothea 
Brandt. Schon, dass sich 
auch Madels fur die Brot- 
kiste begeistern konnenf 



Total skurril finde ich den 
„ CD -Player am C64 " Artikel 
- auch nach langem Uberle- 
gen habe ich nicht vers tan - 
den, warum man es wirklich 
braucht. 

Es hat wieder machtig SpaJ3 
gemacht, die Zeitung zu le- 
sen! Besonders schon finde 
ich iibrigens immer diese 
Original-Anzeigen Compu- 
ter Alternative 81 " und na- 
tiirlich die Spex Charts - da 
kommen alte Erinnerungen 
hoch :-) Lutz Goerke 

(Anm.: Die personliche Ge- 
sch.ich.te von Lutz kann in 
dieser Ausgabe nachgelesen 
werden. In der letzten Aus- 
gabe gab es - neben den ub- 
lichen Nostalgie-Charts - 
immerhin Texte zur Rip- 
Compo, Joystick-Adapter, 
Murder on the Mississippi 
und Labyrinth, die Anlei- 
tung zum Anschluss des CD- 
Players an der C64 und das 
Interview mit Antitrack. Der 
Brotkasten hat die letzte 
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Nummer dominiert, so wie 
auch jede andere Nummer. 
Falls uns die Leserinnen 
und Leser aber mit noch 
mehr C64-Texten versorgen, 
darf er gerne noch ein 
bisschen mehr Platz bekom- 
men!) 



Wo sind die 
Tippf eh ler? 

Die Lotek ist bei mir ange- 
kommen. Wieder mal ein 
gutes Heft! Fur mich 
besonders interessant wa- 
ren die Artikel iiber Anti- 
track und die neuen Joy- 
stick-Adapter, und der iiber 
Martina Strack. Die Konso- 
len -Artikel war en auch ganz 
lesenswert, obwohl das 
nicht so mein Interessenge- 
biet ist, und der Orderia 
Partybericht natiirlich :) 
Der Artikel iiber Soft- 
computing hatte vielleicht 
mehr in die Tiefe gehen kon- 
nen (...). 

Oha, ein Verweis auf die 
Stock-Homepage - da muss 
ich mich beeilen, die neue 
Version einzustellen :) Die 
Stock-HP ist seit Jahren eine 
unfertige Baus telle, die nie 
rich tig was geworden ist, 
weil keiner von uns in der 
Gruppe die Zeit und die Fa- 
higkeiten hat. . . ich bin gra- 
de dabei, das ganze Zeug 
wegzuschmeiJ3en und die 
paar wesentlichen Inhalte 
neu zusammenzustellen. Die 
Page wird ziemlich 
minimalistisch werden. (...) 
Ich habe die Lotek 5 nun 
teils gelesen, tells iiberflo- 
gen, und mir sind keine Feh - 
ler aufge fallen. Wie ist das 
bei den Artikeln, die Du von 
auJ3en bekommst? Schreiben 
die schon fehlerfrei, Oder 
wird noch nachkorrigiert? 
Stephan Lesch 

(Anm.: Die neue Homepage 
werden wir gerne vorstellen, 
sobald sie fertig ist. Weniger 
ist oft mehr! - Zu den Tipp- 
fehlern: Fur die Korrektu- 
ren ist Lisbeth Zeiler zustan- 
dig, die jede Ausgabe vor 
dem Druck von Fehlern be- 
freit. Artikel, die von Gast- 
aut or/inn/en kommen, wer- 
den hochstens geringfugig 
verandert, bei Bedarf auf die 



neue Rechtschreibung um- 
gestellt, damit die Zeitung 
einheitlich bleibt, und nur 
auf Wunsch der Autoren 
uberarbeitet.) 

Ueniger 
iG-Bit 

Ein paar Anmerkungen zu 
den letzten Loteks: Ich bin 
und bleibe welter erst aunt 
iiber die hohe Qualitat in 
alien Belangen. Ich wiirde 
mir zwar etwas weniger 1 6- 
bit Berichte wiinschen, denn 
das ist in mein en Augen 
schon HiTek, aberjedem das 
seine. Und der eine Oder 
andere Spiele-Artikel anstel- 
le von Hardware konnte 
auch nicht schaden, aber 
das wiegelt sich schon noch 
ein. 

Die ASM -In t ervie w-B eih e 
war mir sehr sympathisch 
und ich fand dabei auch in- 
teressant, dass Ulrich Miihl 
seinen Ausflug in Bichtung 
Spieleentwicklung ganz ver- 
schwiegen hat. Er warnam- 
lich Texter des Byteriders- 
Adventures „Stiimp" (er- 
schienen auf Golden Disk) 
und hat dabei gar keinen so 
schlechten Job abgeliefert. 
Jed en falls nicht so schlecht, 
dass man ihn verschweigen 
miisste... Volker Rust 

(Anm.: Die richtige Mi- 
schung ist schwer zu finden. 
Zu einem reinen C64-Mag 
soil Lotek64 nicht werden, 
daruber waren einige Leute 
wohl sehr enttauscht. 
Vielleicht motivieren die 
Beitrage iiber andere Syste- 
me ja den einen oder ande- 
ren C64-User, einen Blick 
iiber den Tellerrand zu wer- 
fen und sich einen Zweit- 
heimcomputer zuzulegen! 
Viel Geld muss man dafiir 
normalerweise nicht ausge- 
ben.) 
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Zeitgeschichte zum Hnfassen - Die Multi-User 



In der Ara der Heimcomputer waren die User gezwungen, sich 
auf ein paar Anwendungsgebiete zu spezialisieren. Nur wenige 
hatten das Kapital und auch den notigen Platz fur mehrere Com- 
putermodelle, wenngleich jeder auch neugierig war, wie wohl 
andere Systeme funktionieren und was damit machbar ist. 



Durch den Preisverfall dank Moder- 
nisierung sind diese nun veralteten 
Homecomputer recht gunstig gewor- 
den, was eine Menge Computerfans 
dazu verleitete, sich mehrere Typen 
anzuschaffen, sodass daraus der Mul- 
ti-User entstanden ist, der ja nun auch 
ich im Laufe der Zeit geworden bin - 
durch Zufall und Interesse, denn an 
verschiedenen Geraten zu arbeiten ist 
interessant und es gibt eine Menge zu 
entdecken dabei, da jede Marke ihre 
Eigenheiten hat und eine eigene Kul- 
tur der Darstellung und Aufmachung 
von Programmen bietet. Deshalb sind 
auch die Nutzerkreise sehr verschie- 
den gewesen, und die Gruppen grenz- 
ten sich klar voneinander ab (Amiga 
- Atari - PC - Apple - C64 - Sinclair 
Spectrum etc.). Damals herrschte ein 
buntes Durcheinander, wdhrend die 
Computerwelt heute dank Windows- 
Standard zum demokratischen Einer- 
lei in Masse ausgeufert ist und das 
Internet neben Spielen absolut im 
Mittelpunkt der Begehrlichkeiten 
steht. Ein weiterer guter Grund also, 
die glorreiche Vergangenheit der 
Homecomputersysteme fur die Zu- 
kunft zu erhalten. 

Der PC als Heimcomputer 

Erstaunlicherweise ist dafur nichts 
besser in der Lage als der moderne 
PC als Plattform fur Emulatoren und 
zur Verbreitung der Informationen 
und Software uber das Internet. Dank 
Konvertierung und Emulation kann 
jeder etwas Multi-User-Feeling erfah- 
ren, auch wenn keine originale Hard- 
und Software zur Verfugung steht. Am 
besten bleiben aber immer noch die 
Gerdte von damals, schon von der 
Optik der Hardware her: Zeitgeschich- 
te zum Anfassen. Und so halten es 
auch alle meine anderen Contax, die 
noch immer als Hobby aktiv damit 
'rumwerkeln und sammeln. 
Leider ist so ein Hobby immer auch 
eine Platzf rage. Man wird sich einfach 
nie alles komplett zulegen konnen, 
aber zwei, drei verschiedene Compu- 
tertypen sind wohl fur die meisten 
machbar. Wichtig dabei, denke ich, 



sind C64, Amiga 500 und Atari 1 040 
ST als grofie „Hauptgruppen", die in- 
teressante und wichtige Eigenheiten 
bieten, auch in der Software. Vor al- 
lem sprechen die enormen Verkaufs- 
zahlen fur diese Modelle, die massive 
Verbreitung in alien Ebenen und Ein- 
satzgebieten gab den Anreiz zur Ent- 
wicklung riesiger Softwaremengen 
und vieler interessanter Erweiterun- 
gen. Je mehr Leute sich mit einem 
Computertyp befassen, desto mehr 
Ideen zur Anwendung lassen sich fin- 
den, was wiederum die Nachfrage an 
der Hardware erhoht. Hinzu kommt 
dabei noch die Kommunikation zwi- 



schen den Nutzern alsTauschpartner/ 
Sammler, Ratgeber, Entwickler/ 
Handler, die Grundung von Demo- 
gruppen (eine eigene Szene mit eige- 
nen Stilen und Inhalten und grofier 
kunstlerischer Formenvielfalt beim 
Coden, Komponieren und Painten), 
reprdsentiert durch eigene Publikati- 
onen mit Fachbuchern, Heften und 
Diskmagazinen zum jeweiligen 
Homecomputer. 

Am Anfang war der Spieltrieb 

Schon damals waren einige Program- 
me in gewissem Umfang und mit ei- 
nigen Einschrdnkungen zwischen den 
diversen Markengerdten konvertier- 
bar, z.B. zwischen Amiga und Atari. 
Jedenfalls ist es beachtlich, wie die 
Computer seit den Industriegerdten 
der Anfangsjahre des Computerzeit- 
alters in den privaten Hobbybereich 
vorgedrungen sind. Bei der Einfuh- 




rung der Homecomputer sind erst re- 
lativ wenige Neugierige eingestiegen 
- schon aus Kostengrunden, da auch 
der Nutzen noch etwas zweifelhaft 
war. Doch ein gutes und breites An- 
gebot von Spielen aller Art half sehr, 
die Leute zum Kauf zu uberreden und 
eine neue Unterhaltungsmoglichkeit 
zu entdecken. Auch die Werbung half 
mit, Zukunftsvisionen zu entwerfen: 
Nachrichtendienst, Robotik, Welt- 
raumfahrt, Mess- und Regeltechnik, 
Anlagensteuerung, Funk, Foto- und 
Videoarbeiten, Tontechnik, CAD, DFU, 
Bildbearbeitung, DTP, Animation/ 
Trickfilme, Verschlusselungstechnik, 
Hacken/Cracken, Datenbanken und 
Textverarbeitungen, Prdsentationen, 
Drucken, Scannen, Sortieren, Planen, 
Adressen, Termine, Notizen, Berichte, 
Analysen, Simulationen, Prufungen, 
Sprachausgabe usw., zudem auch als 
Hilfsmittel fur Behinderte einsetzbar. 
Vieles davon war ja auch mit den al- 
ten Homecomputern machbar und 
wurde weiter entwickelt, weil ja alles 
noch Neuland war und auch Rechen- 
leistung, Speicher und Tempo zu wun- 
schen ubrig liefien. 
Zudem war zuerst das Studium der 
Handbucher angesagt, urn die Gerd- 
te uberhaupt mit komplizierten Be- 
fehlen zum Laufen zu bringen und all 
die anderen Funktionen und das Zu- 
behdr nutzen zu konnen. Gerade dies 
macht ja den besonderen Reiz aus, 
diesen urwuchsigen Entwicklungs- 
stand der Technik noch spuren zu kon- 
nen. Da es fur die alten Homecompu- 
ter kaum noch Neuentwicklungen gibt 
und die alten Gerdte nicht mehr her- 
gestellt werden, ist es ein (fast) ab- 
geschlossenes Sammelgebiet, in das 
es sich einzusteigen lohnt - aus Freu- 
de an der Sache, allerdings nicht als 
Wertanlage, da noch zuviel im Um- 
laut ist und in Hobbykreisen 
glucklicherweise auch noch genutzt 
wi r d . Mathes Alberto 

Gemini Wings (C 64) 



jr die 



Viele Computer brauchen viel Platz - welcher Sammler kennt dieses Problem nicht? 



Jorg W0HB aus 
kennt die Pafiworter fur 
C 64-Ballerei "Gemini Wings": 
Level 2: Mr.Wimpy 
Level 3: Classics 
Level 4: Whizzkid 
Level 5; Gunshoot 
Level 6: Doodguyz 
Level 7: D.Gibson 

Urn das Pafiwort einzuge- 
ben, druckt man inn Titelbild 
die Taste "P" Dann tippt man 
das Wort ein , druckt < Retu m > 
und dann den Feuerknopf. a/ 
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30 Jahne im Reich den Pixel: 
Von Syzygy zum Game Quhe 



Winnie Forster, GAMEplan. Spiel- 
konsolen und Heim-Compurer - 
256 Gerate von 1972-2002, 
Utting 2003, 144 Seiten. 

Information und Bestellung unter 
www.gameplan.de 




Winnie Forster, ehemaliger Redakteur 
der legenddren Spielezeitschrift Po- 
werPlay, ist bereits seit 1 990 auf jour- 
nalistischer Ebene mit Spielkonsolen 
und Computerspielen befasst. In sei- 
nem Buch GAMEplan hat er sich die 
Aufgabe gestellt, eine vollstdndige 
Ubersicht uber alle nennenswerten 
Systeme zu erstellen. Auch wenn das 
Buch auf 144 Seiten keine allzu um- 
fassenden Informationen bietet, kann 
das Vorhaben als gelungen betrach- 
tet werden. 

Herausragend die grafische Gestal- 
tung und die Strukturierung des 
Buchs: Alle Seiten sind farbig und ent- 
halten viel hervorragendes Bildmate- 
rial, die verwendeten Schriften sind 
gut lesbar und die Texte enthalten 
gerade die notige Information, urn 
sich einen Uberblick zu verschaffen. 
Das Buch beginnt, wie man es von ei- 
nem ehemaligen PowerPlay-Redak- 
teur erwarten kann, mit einer Erkla- 
rung der „Wertungskastchen", bei 
denen es sich eigentlich urn Infokas- 
ten handelt, in denen einige grundle- 
gende Informationen zu den vorge- 
stellten Systemen zu finden sind. 
Danach folgt eine kurze Einleitung in 
die Entwicklung der ersten Computer, 
die zum Spielen eingesetzt wurden. 



Ab Seite 10 prdsentiert Forster dann 
auf uber 1 00 Seiten ungefdhr 50 be- 
deutende Konsolen und Heimcompter, 
die meisten von ihnen erhalten zwei 
Seiten, auf denen sie in Wort und Bild 
vorgestellt werden. Da alle Artikel ei- 
nem festgelegten Schema gemafi auf- 
bereitet sind, findet man sich schnell 
zurecht und kann das Buch dank sei- 
ner ubersichtlichen Gestaltung als 
Nachschlagewerk verwenden. 



Meist enthalten die chronologisch an- 
geordneten Artikel, die den Zeitraum 
zwischen Apple II (1 977) und Game- 
Cube (2001) abdecken, ein grofies 
Bild der Hardware sowie einige 
Screenshots von besonders beliebten 
Spielen. Jeder, der sich einmal die 
Muhe gemacht hat, Bilder alter Com- 
putersysteme in fur den Druck aus- 
reichender Qualitdt zu finden, kann 
sich ausmalen, wie gut hier recher- 
chiert wurde. 

Die Infokdsten enthalten, soweit ver- 
fugbar, Daten uber die Anzahl der 
verkauften Gerate, die verwendeten 
Speichermedien (Kassette, CD, Cart- 
ridge etc.), den Zeitraum, in dem die 
Hardware verkauft wurde sowie eine 
„Q & A" genannte persdnliche Bewer- 
tung des Autors uber „Qualitdt und 
Angebot" der fur das jeweilige Sys- 
tem erhdltlichen Software. Bei den In- 
fokdsten wurde nicht immer ganz sau- 
ber gearbeitet, so wird beim Kapitel 
uber den C64, dem ubrigens gleich 
vier Seiten gewidmet sind, die Anzahl 
der erschienenen Spiele auf 2.000 ge- 
schdtzt — eine weit unter dem tatsach- 
lichen Wert liegende Zahl, wie jedem 
C64-Freak klar sein durfte. 
Die Texte beschrdnken sich, dem 
Platzangebot entsprechend, auf das 
Wesentlichste und behandeln in 
ungefdhr gleich grofien Teilen die 
Hardware - auch Erweiterungen wird 
noch Platz eingerdumt - und die Soft- 
ware. Da vermutlich jede Spielerin 
und jeder Spieler andere Programme 
fur historisch wichtig halt, ist die Be- 
wertung der Auswahl, die Winnie 
Forster getroffen hat, reine Ge- 
schmackssache. Die bekanntesten 
Programme kommen aber so gut wie 
immer vor, auch hier hat der Autor 



einige Zeit in aufwdndige Recherche- 
arbeit investiert. 

Auf zehn weiteren Seiten werden im 
Anschluss an den Hauptteil in gestraff- 
ter Form — und meist ohne Bildmate- 
rial - weniger bekannte Computer, 
Handhelds und Konsolen prdsentiert, 
die den Sammlertrieb einiger Zeitge- 
nossen noch ndhren werden. Wer 
kennt etwa die 1 983 in Japan erschie- 
nene „Epoch Super Cassettevision" 
oder den 1982 eingefuhrten 16-Bit- 
ter „Tomy Pyu-Ta"? 
Zehn weitere Seiten bieten hdchst in- 
teressante Tabellen, in denen die tech- 
nischen Daten vergleichbarer Syste- 
me (8-Bit, 16-Bit, 32-Bit, 64-Bit, 
Handhelds) gegenuber gestellt wer- 
den, ein getrennter Hardware/Soft- 



ware-lndex rundet das Standardwerk 
ab. 

Da die seit Jahren anhaltende Retro- 
Welle noch nicht abgeebbt ist, kommt 
das Buch gerade zum rechten Zeit- 
punkt. Dank ansprechender Gestal- 
tung fdllt die Orientierung im Dschun- 
gel der Spiele- und Konsolennamen 
nicht schwer. Auch wenn die Auswahl 
der Spiele etwas subjektiv scheinen 
mag, kann insgesamt von einer re- 
prdsentativen Auswahl gesprochen 
werden. Allen, die einen historischen 
Gesamtuberblick suchen oder einfach 
unterhaltsamen Lesestoffs bedurfen, 
der sich rucksichtsvoll der Befindlich- 
keit des geeichten Dauerspielers an- 
passt, sei dieses Standardwerk ans 
Herz gelegt. 
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Die ansprechende Gestaltung macht das Buch zu einen Pflichtitel fur Konsolen- und Heimcomputerfreaks. 
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^rflAY Momotarou Katsu Geki 



Momotarou ist ursprunglich eine Marchenfigur und in Japan so bekannt wie bei uns das Schnee- 
wittchen. Momotarou heifit ubersetzt Pfirsichjunge - das kommt daher, dass er in einem Pfirsich 
auf die Welt kam. Tja, so sind halt japanischen Geschichten... 



von Daniel- sail 
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Doch nun zum Spiel: Zu Beginn hupft 
man erst uber rosarote Hdufchen mit 
Gesichtern (die Programmierer waren 
wohl Dr. Slump-Fans). Wenn das ge- 
schafft ist, kommt das erste Level. Je- 
des Level beginnt in einem Dorf, in 
dem man Extrawaffen und Energie- 
auffrischer kaufen kann. 
Leider sprechen die Dorfbewohner nur 
japanisch, also heifit es fur den Laien: 
Probieren geht uber Studieren. Ist der 
Handel abgeschlossen, hupft man 
durch die jeweilige Welt und befordert 
Gegner mit einer Art Feuerball ins 
Jenseits. Momotarou hat drei Freun- 
de: einen Affen, einen Vogel und ei- 
nen Kater, die jeweils von einem ge- 
hornten Endboss befreit werden mu- 
fien. Sind sie befreit, konnen sie ei- 
nem uber Menuabfrage (japanisch) 
zur Hilfe kommen. 




Die Levels sind unterschiedlich gestal- 
tet. Mai gehts den Berg rauf, mal 
taucht man unter Wasser, dann 
rutscht man uber einen Eisboden usw. 
Der Schwieriegkeitsgrad steigt von 
Level zu Level, doch zum Gluck gibt 
es die zahlreichen Extras sowie eine 
Passwortfunktion, die sich aber dank 
der japanischen Zeichen als sehr um- 
stdndlich erweist. Ab und zu erscheint 
eine Hutte, in der man mit einem Opa 
kleine Spielchen urn Extras spielen 
kann (Stein, Schere, Papier; Wurfeln 
und ein Quiz). Eine Karte gib es auch 
noch, damit man weifi, wie weit es 
noch bis zum letzten Endgegner ist. 
Falls Momotarou in einen Abgrund 




Act/on Kung Fa-lhron kratzt. Die Gra- 
fik ist gut, das Scrolling ist naturlich 
sehr sauber. Nur die Sprites sind et- 
was zu klein geraten. Doch wenn man 
den relativ geringen Preis betrachtet, 
ist das Spiel sein Geld auf jeden Fall 
wert. Fur die PCE gib es noch funf wei- 
tere Momotarou-Spiele, 3 RPGs und 
zwei Brettspiele. In Japan sind diese 
Brettspiele sehr beliebt, kurzlich er- 
schien der elfte Teil fur PS2. 
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fallen sollte, kann das manchmal auch 
von Vorteil sein, da es einige versteckte 
Bonosrdume mit Extras gibt. 
Fazit: Momotarou Katsu Geki ist ein 
nettes JumpVRun fur die PC-Engine, 
das allerdings nicht am Jackie Chans 
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Titel Momatarou Katsu Geki 
Genre Jump n Run 
Erscheinungsj ahr 1990 
Hersteller Hudson Soft 
Medium Hucard (4 Mbit) 
aktueller Preis ab 9 Euro 



p DT-Abos konnen auch per Bankuberweisung bezahlt werden: Stadtsparkasse Hannover, Kontonummer: 23145102, BLZ: 250 50 180, 

^y Inhaberin: Rosita Kayser. 3 Ausgaben = 7,50 / 6 Ausgaben = 1 5 Euro - Altere Ausgaben konnen zum selben Preis nachbestellt werden. 
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Ich mochte 

□ eine Digital Talk-Probeausgabe (kostenlos) 

□ ein Digital Talk-Jahresabo fiir 15 Euro 

(Geld liegt bar oder in Briefmarken bei) 

□ Die DIGITAL TALK-CD fur 20 Euro 

(inkl. Porto + Vorkasse) 

□ Jetzt neu: XE1541-Kabel fiir nur 15 Euro 

(inkl. Porto + Vorkasse) 

□ DT-CD und XE1 54 1 -Kabel fur nur 30 Euro ! 

(inkl. Porto + Vorkasse) 
NAME: 



ADRESSE: 



Marc Kayser 
Wittekamp 9 
D-30177 Hannover 



Die Alternative: BASIS 108* 




];ird- Jrtd Soflware- 

ompatibel i.u Apple II 



Technische Daten: 




• 6502 Mikroprozcssor 


• parallele SchniltstelLc 8 Bit 


# Z-80 Mikroprozessor 


• serieUe Schnittstelle V24 


• 64 KB RAM Hauptspeieher 


• 6 Apple kompatibele Steckpliitze 


aufriistbar auf 128 KB 


• HandregleranschluR 


• lOKBROM-PlaU 


# KassettenrekorderansehluR 


• 2 KB Monitor ROM 


• eingebauter Lautsprecher 


• RGB Video-Ausgang 


• Platz tur 2 Diskette nlaufwerke 


• PAL Video-Ausgang 


• SehaEtnetzteil 


• 80Zeiehen/Zeile,24Zeilen, 


• sep, Tastatur, 100 Tasten 


umschaltbar auf 40 Zeichen/Zeile 


inck 15 Funktionstasten, 


• hochauflosende Grafik, 6 Farben, 


Cursor-Block und Zehnerblock 


280X192 Oder 280X160 mil 




4 ZeHen Text, auch bei 80 Z/Zeile 




• Farbgrafik, 15 Farben, 


DM4.345,00 


40X48 Oder 40X40 mit 4 Zeflen Text 


ohne Diskelteniju 



Apple II und d;is Apple Logo sind die cingciragcnen Warenzeiehen der Apple Computer Inc. 



Die Computergeneration der 80er Jahre 




BASIS 



COMPUTER 
GMBH 

4400 Miinslcr 
Friedrich-Ebcn-Sir. 137 
I'osilacli 1603 



SOFTWARE-STARS MAI 1 988 



1. IMPOSSIBLE MISSION II (-) 

2 . WINTER EDITION ( 1 ) 

3. IKARI WARRIORS (3) 

4. THE THREE STOOGES (2) 

5. GUTS (-) 

6. PARANOIA COMPLEX (-) 

7. 4x4 OFF ROAD (-) 

8. PRO BMX SIMULATOR (6) 

9. IO (4) 

10. PLATOON (8) 

11. SAMURAI WARRIOR (-) 

12. CYBERNOID (-) 

13. RIMRUNNER (10) 

14. POWER AT SEA (9) 

15. REVGENGE OF DOH (11) 

16. TARGET RENEGADE (12) 

17. STAR RANK BOXING (-) 

18. CORPORATION (7) 

19. TETRIS (15) 

20. THE TRAIN (13) 

21. COMBAT SCHOOL (16) 

22. SINDBAD (5) 

23. TROLL (17) 

24. QUEDEX (23) 
25.PACLAND (18) 

26. PIRATES (27) 

27. PREDATOR (25) 

28. BASKET MASTER (14) 

29. CHAMONIX CHALLENGE (28) 

30. SUPER HANG ON (26) 

(aus lllegal/TRIAD 28, Mai 1988) 




LotekGH #07 PREVIEW 

Primitivismus oder Reduktion auf das Wesentliche? Die ddnischen 
Filmemacher rund um Lars von Trier und Thomas Vinterberg haben auch 
unter Spieledesignern Nachahmer bekommen. Lotek64 stellt das Dogma 
2001 -Manifest vor und stellt Ernest Adams Videospiel-Dogmen vor. 

Hades6510 ist Herausgeber einer C64-Magazins und lebt in der Turkei. In 
einem Interview erzdhlt er uber sich und die turkische C64-Szene. 

Eines der beliebtesten C64-Diskmags aller Zeiten ist zweifellos Digital Talk . 
Wir sprechen fur Lotek64 #07 mit einem der Redakteure. 

CD-Konsolen, Teil 4 : Voraussichtlich widmen wir uns im ndchsten Teil der 
Serie den beiden gescheiterten Konsolen CD32 und Jaguar-CD. 

Anderungen sind moglich, Texte sind willkommen! -> lotek64@aon.at 



Lotek64 #07 erscheint im August 2003. 





Lord Lotek LP-Charts Juni 1 988 

1 . Sugarcubes - Life's Too Good 

2. Mudhoney - Superfuzz Bigmuff 

3. Sonic Youth - Daydream Nation 

4. Henry Rollins - Life Time 

5. Dinosaur Jr- Bug 

6. Violent Femmes - 3 

7. Caspar Brotzmann Massaker - The Tribe 

8. Pogues - If I Should Fall From Grace With God 

9. Lydia Lunch/Rowland S. HowardAracy Pew/Thurston Moore 

et.al. - Honeymoon in Red 

10. Camper van Beethoven - 

Our Beloved Revolutionary Sweetheart 

Spex-Reviews Juni 1 988 

1 . The Sugarcubes - Life's Too Good 

2. EPMD - Strictly Business 

3. Run DMC - Tougher Than Leather 

4. Scritti Politti - Scritti Politti 

5. Das Damen - Triskaidekaphobe 

6. Van Morrison & the Chieftains 

7. Rollins Band - Life Time 

8. DJ Jazzy Jeff & Fresh Prince - He's the DJ, I'm the Rapper 

9. Honolulu Mountin Daffodils - Tequila Dementia 

1 0. Neil Young - The Note's For You 
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